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BOUTIQUE et M^M 

toon jnâaaà 

vous présentent 




• QUOI ? Une émission de Télé. Vision. 

• QUOI, AU JUSTE? Toute l'actualité japa- 
nimation, extraits de films, reportages... 

• OÙ? Sur MCM, la chaîne câblée. 

• QUAND? Du lundi au vendredi à 6h55, 
7h55, 8h55, 17h10, 19h55, 23h25. 

• QUAND? Le samedi à 17h30 (Best of) 

• OUI, MAIS QUAND? Le dimanche à 
9h00 et 19h30. (Best of aussi, non mais!) 

• COMMENT? Avec tes yeux et tes oreilles. 

• QUI? Ness. Elle présente. Bien. Fou, non? 




TOON 

News japanimation, dialogue en direct, 
petites annonces, boîtes aux lettres, jeux 
primés, Son Gotoon (le gourou) te 
répond, drague à mort, discographies, 
fiches techniques de DA's. Entre autres. 
Vidéos, Mangas, tout y est. Hop. 

Le 5b 1 5 TOON (édité par Hiuel) ne coûte que 1,29 F/mn, 
et non plus 1,27 F/mn, vu que la TVA a augmenté. C'était 
la rubr ic|LK- L'état ne répertute pas la hausse de la TVA». 

3613 TOON: TOUTE LA JAPANIMATION! 



QUE MANGAZONE TOUJOURS DE 




Cobra 3 1 69F 



c O M 



Star Wars 159F Kojirô J 1 <><<! Lodoss 5 139 F Tenchi Muyo 1 119F Molriner 1 I !'M Slow Step _• 1 W 







- ri 



Cunnm 4 40F S.iîltn M> !7F VC.AHiur Oying F 



Video STF j Ah! My goddess 1 117F 
Mangasl Akira(1-13) 97 F 
jl j2 j3 j4 j5 j6 j7 j8 j9 
jIO j11 j13 

Vidéo VI Akira le film 147 F 

Pao\ Akira \i. !<•.>- 1 manga au choU 229F 

m.i^. Animeland - 15 - 16 j 17 35 F 

Mas jAnimeland 18-19 n deuhle 45 F 

Mjg. j Anime Comics N* 3 30F 

Mangas t Appleseed 1 j2 j3j477F 

Vid* ■ \ I Appleseed 1 39 F 

Man^.i 1 - Asatte Dance 77 F 

Video VF j Baoh 1 39 F 

Manga I j Black Magic 77 F 

Vidéo STI Borgman 2058 147 F 




Vidéo SIF Bubblcgum 1 2 139 F 
Vidéo VI La Cité Interdite 127F 
Videos VI Cobra j1 j2 j3j4 169 F 
l'.ick Cobra 2 vidéos au choix 299 F 

The Cockpit 169 F 
Mangas F Crying freeman 1 i 2 47 F 
Vidéo» VI Cyber City -1 -2 1091 
Vidéos VI j Cyber City 3 127 F 
FSck Cyber CBy vidéos l&2« 399F 
Maaga I- i Cyber Weapon Z 79 F 
vidéo su j Deus 1171 

Dominion 77 F 
vidéo» VI Dominion 1 j2 129F 
uii-i.s m Dragon Bail Z 129F 

DB11 2j3j4-.5j6j7 
Vidéos VI Dragon Bail Z 139F 
j8 j9 jIO .11 
Mangas I Dragon Bail 37 F 
jl j2j3j4jSj6j7jIj9j10 
j11 j12 j13 .14 j15 j16 j 17 
Mangas lap Dragon Bail 39 F 
j 36 j 37 _, 38 j 39 j 40 i 41 j 42 
Pat k DBZ mangas i<). 40. 4 1 , 4.» 149 F 
fat k DBZ 2 vidéos, I manga. I HC3 299 I 

DrSIump 1 2 I 
Manga I Élementalistes 1 77 F 

Cunnm 1 - 2 j 3 j4ioajv 40F 
Vidéo VI i Gunnm 127 F 
Manga I j Ikkyu 57 F 
VidéosSTI Iria 1 129F j2 j3 139F 
Mag. Kaméha reliés 47 F 

1&2 3&4 - 5&6 j 7&8 j 9&10 ilOTSl 
Ken le film 149 F 



Vidéos VI Kojirô! j 1 149F j2 169F 
l'i k Kojirô ! vidéos I&2 299F 
Vidéo bTF j Lodoss 1 ■ ; ép 149 F 
Vidéos STI Lodoss j2j3j4 129 F 
Video SFF j Lodoss 5 .' ép 139 F 
l'.irk Lodoss J vidéos au dhoi« 499F 
Vidéo VI j Macross le film 149 F 




VidéosSTI Maps jl 129F j 2 147F 
Vidéos VI Megalopolis _ 1 j 2 j 3 99 F 
Vidéo VI Moldiver jl 139F 
Mangas I Nomad j 1 j 2 97 F 
Mangas F Orion j 1 _i 2 77 F 
Vidéo VI Patlabor j 1 149F 
vidéo VI Plastic Little 139T 
Mange F Porto Rosso j 1 - 2 _■ 3 i . 571 



Artbookl - POrco Rosso |t(W5i 169F 
Vidéo VF j Ran légende verte 1 139F 
M.ing.is I Ranma 1/2 37 F 
jl j2j3j4j5j6j7 

Ranma 1/2 il 129F j2 139F 
Manga F . R.G. Veda 1 47 F 
Vidéo VI j Roujin Z 139 F 
Mangas F Sailormoon 37 F 
ai j2j3j4j5 

\ iiiiVis \ I Saint Seiya j1 j2j3 139 F 
l'.u k Saint Seiya 2 Anime Comics 1 49 F 
l'.i, k Saint Seiya vidéos 1. 2. 4 I 399 F 
M.mg.1 F j Shang-Haï Kaijinzoku 1 77 F 
Vidéo STI Slow Step 1.2 1391 
Vidéos vf nu su StarWars 1 2 3 159F 
l'.nl Star Wars u.liiis t. isi 449F 

Street Fighter II 47 F 
j1 j2 j3 j4 

\ VI TenchiMuyo 1 139F 

MdoovTInt .18ans j Urotsukidôji I 149 F 
Vidéo Vf Int. -181115 j Urotsukidôji II 167F 
VidéosSTI Ushio&Tora 1 j2 117F 
VidéoVl Venus wars 149F 
Mangas I Video girl Ai 30 F 
j!j2 34 S6.7j8.j9 
v.Hies su Yohko j1 109F j2 117F 

CARTES HERO COLLECTION 4 

Disponibles an Sailonnoon ei DB? iim 10 

i 1 sachet de 10 cartes 25 F 

j 5 sachets 1191 j 10 sachets 209 F 

i Boîte de 20 sachets+Poster 399 1 
Hard Case j DBZ j Sailormoon 67 F 
j PP Card 27 Set de 34 cartes* laser 99 F 




HERO COLLECTION 4, ART 
BOOKS, ANIME COMICS... 




Le I 7 ème tome de Dragon 

Bail correspont à DBZ. Dragon Bail: les 2 Anime Comics 




Dragon Bail: les 3 Art-bnoks 




LA JAPANIMATION T'INFORME ! 
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llP'dfilliliHlIMl F^S 7 " 



Megalopolis 



Street Fighter I49F 
7" 




Baoh 1 19F 



Ratlaboi l 191 



lua i lî'lF 



Mile 1 Î9F 





| est UNI ! 
dé( ouvrez les 
dernières 
aventures de 
Son Cokû et 
de ses 
amis... Une des 
plus célèbres saga 
qui s'achève dans 
ce dernier tome, I 
42, en japonais. 



MANGAS Man K .i i j Ranma 1/2 7 idispot 37 F 

nga I J Appleseed 4 77 F «mi F j R.C. Veda 1 Clamp (dôpo) 47F 

idtt> su j Bubblegum C. 2 25/101 09I Manga I i Sailormoon 5 rfispor 37F 

isnga I jC. freeman 2 47 F Manga I j Shang Haï 1 (dispo) 77 F 



HifidsFj Dragon Bail 17 kI.ii»^ 37/ BanbeBU (Ion reconstituer un mystérieux CARTES 



vidéo W jPatlaborl (11*95) 99F 
Vidéo VF j Plastic liHte [dispol 139 F 
Vidéo VF j Star Wars 1-2-3 [tfepoj >69 
vidéo Vf j Tenchî Muyo cdlspo) 139 F 



Miinà/ap j Dragon BaH42 ,l,s/«, 39 F alccxrf. Impression luxueuse. 
M.m,,i jDrSIumpJ 37F Ml "«j f J Mdeogrrf Ai9tn 95 301 

Manga I j Élementalisles I (dispo) 77F VIDEOS 



suie heroii t.inl.iisy. (lie/ kr.iL.eii, un 
nouwàu label (comme Shang Hai) 

Manga I j Cunnm 4 nmi 40F 
Maj j Kaiwha relies 7&8 irlispoi 47F 
a F j Nomad 2 rdlspo) 97 F 
il j Porco Rosso 3iiav9Si 57F 
il, F j Porto Rossodii'iii 169F 



Vidéo VF j Appleseed Idlspo) 149 F 
HdéoVI j La Ole Interdite [cftpal 127F 
Vidéo su j Deus (dispo) 119F 
vidéo STF alria 3 ilin 10*151 139F 
Vidéo STI j lodoss S (dispo) 139 F 
Vidéo VI j Megalopofc 3 i ! twsï 99 F 
Vidéo VF j MoWrVer 1 [dispo; 139F 



Hero collection 4 Siflonrnon (dispo) 

elDBZilin ICW5I 

PP Card 27 DBZ idlspo) 

Avec les images du IJème lilm. 

-i Sel de 34 cartes* 1 laser 99 F 

PACKS 

l'a. . DBIap. I'j*40-kI1*42 149 F 

fa k Kojirô ! vidéos iaJ 299F 

l'aclv Lodoss 4 vidéos nu choix 499 F 

Pa< l Star Wars J films VF ou 5TF 449 F 



ANIME COMICS 

Anirm- Cornie un. Dragon Bail Z 79 T 

j 1 Garlic (Vidéo n° Il 

- 2 Docteur Willow (Vidéo n"2) 
Thaïes (Vidéo n°3) 
Super Namek (Vidéo n°4) 
Cooler iVidéo n°5) 
Métal Cooler (Vidéo n°6) 
Cyborgs (Vidéo n°7) 



Les 3 vidéos Saint Seiya VF 



Les 4 vidéos Lodoss STF au choix 




. 9 Bojack (Vidéo n°9) 

10 Le Retour de Brolv 
.11 Bio Broly 

Spécial 1 Badack (Vidéo n o 10) 
. Spécial 2 Trunks Story (Vidéo n°ll ) 
taime Cornu iap Saint Seiya 79 F 

1 Abel (Vidéo n°1) 
j2 Eris (Vidéo n°2) 

3 Asgard (Vidéo n*3) 

4 Armagedon (Vidéo n°4) 



060 



LI CD-ROM 



CD-Rom Lodoss 1 199F Épisodes 1-2-3 et 
un reportage inédit ! Pour Macintosh ou PC, 
formai QuickTime. Version Anglaise. 



Star Wars 1 , 2 



et 3 en VF ou STF 
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Les 2 vidéos 
Cobra VF 



Les 2 vidéos 
Kojirô! VF 




Au choix: 4 vidéos DBZ+1 manga Dragon Bail 

COMMANDE, CATALOGUE % PcADEAU 

• Découpez, recopiez ou photocopiez le bon de I pp Card VI 

commande ci-contre et postez-le nous avec le 
règlement. Il ne sera encaissé qu'à l'expédition. 

• Cadeau : 1 PP card par commande, 5 pour une com 
mande de plus de 350F (jusqu'au 31/10/95). 

• Expédition des Colissimos le jour même de réception de la 
commande! (Hors rupture de stock, bien sûr) 

• Frais de port fixes (27F), quel que soit le nombre d'articles. 

• Catalogue couleur gratuit : Demandez-le nous par téléphone, 
minitel, ou à l'aide du bon ci-contre. 

• Grand carré vide : Il y a 
quelques instants seulement, 
cette zone était vide, aussi me 
suis-je empressé de la remplir > 
par ces quelques mots vides commande 
de sens. Allez en paix. Infos, Promos 



2 vidéos DBZ, 1 manga DB, 1 HC3 Gunnm: vidéo+2 mangas au choix Dragon Bail: mangas 39, 40, 41, 42 



en 




BON DE COMMANDE 



(16,1) 49,76-1 ?-M 

Lu-Ve:10h-i9hSa:10h-18h 
Fax (16.1)43.97.32.36 



LA BOUTIQUE TOON 

Libre réponse N°268 
94109 SAINT-MAUR Cedex 



À retourner sans affranchir à : La Boutique Toon / Libre réponse n°268 
94109 SAINT-MAUR Cedex 





ARTICLES COMMANDÉS 


PRIX 


1 








^flllllll Une PP Card 27 DBZ offerte pour toute commande 
VAPIAU reçue avant le 31/10/95! 


Gratuit 


2 






3 






4 






S 








#* A |\B A II 4PP Card 27 DBZ supplémentaires pour toute com* 
liAVIMU mande de plus de 350F reçue avant le 31/10/95 ! 


Gratuit 


Catalogue couleur [cyatuil même si vous ne commandez pas) 


(.i.iiuil 



NOM 
PRÉNOM 
ADRESSE 
CODE P. 
VILLE 

PU 095 



Date de naissance : 



(Quel que soit le nb. d'articles) 
FRANCE MÉTROPOLITAINE : 



Envoi normal 15 jours environ) 27 F 



Envoi Colissimo 

lt+2 en province. 1+1 on RP) 



Supplément envoi recommandé 12 F 



BELGIQUE SUISSE LUXEMBOURG : 



Envoi économique 



60 F 



DOM/TQM : frais de port sur devis 



Contre-remboursement : ajoutez 39 F 
TOTAL A PAYER 



J Chèque (à l'ordre de «Pixtel») 
3 Mandat (ordre : «Pixtel») 
Q Contre Remboursement 
Q Eurochèque (ordre : «Pixtel») 
Q CB, Visa, Eurocard, Mastercard 

N° 



Expire à tin : / 



Signature : 
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A QUI ECRIRE? 

5i vous avez quelque chose à dire (en bien ou en mal) 

à propos de PLAYER ONE, écrivez à : 

Sam Player, PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex 

Pour la rubrique Trucs en Vrac, toutes vos lettres 

sont les bienvenues. Envoyez vos propres trucs, 

vos trouvailles les plus extra. 

Attention ! les meilleurs seront publiés. 

Écrivez à Astuceman, 

PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

92513 Boulogne Cedex 

Pour les Plans 4 Astuces, 

adressez votre courrier à Pierre ou à Sam. 
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PLAYER ONE d 



Ça y est ! Depuis quelques jours, la ôaturn et la PlayStation se font 

face dans les magasins de l'Hexagone, Que va-t-il se passer ? 

La Playôtation devrait prendre un meilleur départ. Trois facteurs 

l'expliquent.., Le prix plus agressif, la politique de communication plus 

« punchy » et les jeux plus nombreux et incontestablement plus flashy. 

Car les productions de 5ony, Namco et Psygnosis, sont 
impressionnantes. A celles-ci viendront très vite s'ajouter les titres 

des éditeurs tiers, qui travaillent depuis longtemps sur la 

Playôtation. Résultat, le line-up des prochains mois regorge de jeux 

alléchants. Une grande partie d'entre eux devrait aussi voir le jour sur 

ôaturn mais seulement en %, les kits de développement 5ega, 

déjà difficiles à programmer, ayant été livrés tardivement. 

Face à cette déferlante, la société au hérisson table sur l'intérêt et la 

richesse de ses titres, sa notoriété, et sa carte Vidéo-CD. Des atouts 

qui peuvent au mieux lui permettre d'encaisser le choc mais sûrement 

pas d'être leader au moment de Noël. Quoiqu'il en soit, cette année 95 

ne représente, en Europe, qu'une mise enjambes pour les consoles de 

la nouvelle génération. À l'heure actuelle, les machines y sont trop 

chères et seuls les vrais fans feront l'investissement. 

La bataille décisive aura lieu en 1996, entre 5ony, 5ega et... Nintendo. 

La ôaturn aura alors certainement repris du poil de la bête : 

5ega France disposera enfin de « killers » (5ega Rally, 

Virtua Fighter 2...), les éditeurs occidentaux proposeront 

un nombre important de produits, et le tarif de la machine sera 

sans doute revu à la baisse. Pour conserver son avance, 
Sony devra alimenter le pipe-line enjeux de qualité et, pourquoi pas, 

faire un effort supplémentaire sur les prix. À Noël %, 

la compétition s'annonce explosive entre ces trois mastodontes, 

mais les vrais vainqueurs seront les consommateurs. 

5i 

OCTOBRE 95 




urinnsi 




sommaire 




Sam Player 

répond à toutes 

vos questions. 



C<^>u r~r-iei- 







£3-fcop> In-fo 



OysGt- the World 



Flash sur Sega Rally Saturn, 

Toh Shin Den 2 PlayStation 

ainsi que toute l'actualité jeu, 

k7 vidéo, Manga en français . 



Découvrez Zéro Dlvlde, la dernière 
baston sur PlayStation, Magic 
Knight Pay-Earth, premier fruit 

de l'alliance S>eqa-C\amp, Yoshi's 
Island recordman des ventée a 

Tokyo et les meilleurs jeux venus 
de l'étranger. 



XJ>o 



r- PlayStation 



Ter 





Adaptations 

de hits, jeux moyens, 

daubes, toute l'actualité 

du mole paeeée en revue. 



La FlayStatlon arrive en Europe : 

découvrez la machine et les première 

jeux disponibles dans l'hexagone. 

Tout un programme ! 



Vite? Vu 




'/£Z£^ 




Tt-LIC? 



layet- d>m^ 



n Vra c? 




Stef, F3ubu et Milouse se déchaînent 
éloignez les enfants ! 



Les meilleurs jeux du mois 
testés sans pitié. 




F* 1*511-1 £3 Se A©-tUC 




F^.e po I — ta ^ 



PLAYER ONE 




Wolfen s'attaque à Light 
Crusader. 



Street Fighter en K7 vidéo, 
Mortal Kombat, le film, et 
toute l'actualité ciné, OAV 
et mangasen VO. 
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" // y a 10 iins. la puissance informatique de l'Ultra 64 

cuirait col) té $14 millions, niais le plus extraordinaire est qu'elle sera 

disponible auprès du grand public aux alentours de S 2 50" 

Tom Jermoluk, président de Silicon Graphics. 




Les mangas et les nouvelles consoles, voilà l'essentiel de votre 
courrier. C'est pas étonnant ! et vos préoccupations reflètent 
bien les nôtres. Plein de questions aussi sur « Manga Player », 
« PlayStation Player » et Killer Instinct. Concernant les deux 
premiers, allez donc faire un tour chez votre marchand de 
journaux préféré, vous y trouverez les deux petits frères de 
Player One. Et pour Killer, Chris vous explique tout, en long 
et en large, dans ce numéro. Allez, on passe aux questions. 



Player 



Salut 1 

Je passe les commentaires du style « ton 
mag est cool ! » car tu attraperais la grosse 
tête et ta casquette éclaterait. Je t'écris en 
grande partie à cause de Cyril Drevet — 
alias Crevette. Oui, lui, le pauvre, est 
tombé bien bas : le voilà à faire le pitre avec 
les trois zigotos de service du Club 
Dorothée. Hé ! Cyril, ta rubrique jeux vidéo 
était très bien, je vois pas pourquoi tu 
changes de registre... Enfin, s'il est heureux 
comme ça — mais moi, ce que j'en 
pense... 

1 °) Bizarre, bizarre, quand Legend of Zelda 
sur SN est sorti, tout le monde l'a appelé 
Zelda 3, alors que les deux premiers volets 
étaient sortis sur Nés. Alors j'aimerais bien 
savoir pourquoi personne n'appelle Zelda 
CB - Zelda 4 ? 

2°) Street Fighter Zéro est-il prévu sur SN ? 
Et sur PlayStation ? 

3°) Euh... Je vais te faire marrer, mais je ne 
sais pas trop ce que c'est qu'Internet. 

jojo 



Salut Jojo, 

Nous aussi, on est perplexes et plutôt 
gênés pour Cyril. Mais bon, c'est sa vie. 
Chacun fait ce qu'il veut de son image. 
1°) Pour Nintendo, la SN est le successeur 
de la Nés. Il est donc normal que les 
grandes sagas de la Nés (Mario, Zelda...) 
continuent sur 1 6 bits. La Game Boy est, 
elle, une machine à part : c'est pour cela 
que les Zelda, les Mario ou les Megaman 
ont leur propre numérotation. 
2°) Street Fighter Zéro (ou Alpha) est atten- 
du sur PlayStation et Satum. En revanche, 
aucune version 1 6 bits n'est prévue. 
3°) Internet est un gigantesque réseau 
d'ordinateurs. Une espèce de super Minitel 
à l'échelle mondiale, sur lequel se connec- 
tent des PC ou des Mac (et à l'avenir des 



CDI, des Pippin ou des Satum). Sans quit- 
ter sa chambre, on peut aller chercher des 
infos chez Sega of America, Sony Japon — 
mais aussi au FBI, au Vatican et au sein de 
milliers d'entreprises ou d'institutions mon- 
diales. Grâce à Internet, il est possible de 
dialoguer avec des passionnés de nom- 
breux pays et d'obtenir des infos sur à peu 
près tout, de l'Ultra 64 à la culture des ruta- 
bagas en Patagonie orientale. Bref, c'est 
génial l'Internet ! 



ueoie exclusivement a la PlayStation. De 
même, vous avez consacré deux pages à 
cette machine dans le numéro de sep- 
tembre, alors que vous n'avez pas fait une 
page sur la sortie officielle de la Saturn. Je 
ne trouve pas ça normal. Peux-tu m'expli- 
quer ce choix et me dire si vous allez faire 
un hors-série Saturn ? 
1°) Est-ce que FIFA 96 et NBA Live 96 sont 
prévus sur Saturn et PlayStation ? 
2°) Est-il prévu un cordon Link pour relier 
deux Satum entre elles ? 

I°) Peut-on espérer la sortie d'un volant et 
'un multiplayer sur PlayStation ? 
Steph et Fred 



Salut Steph et Fred, 
Vous avez raison ; on n'a pas consacré une 
page à la sortie officielle de la Satum : on 
en a fait onze ! C'était dans le numéro 55, 
de juillet-août, pile poil pour la sortie offi- 
cielle de la machine. Et je peux te certifier 
que de plus en plus de membres de la 
rédac apprécient cette console : Milouse a 
couru s'en acheter une après avoir vu Sega 
Rally, et même Bubu — connu pour son 
entêtement légendaire — commence à 
changer d'opinion. En ce qui concerne le 
hors-série, on avait soumis le projet à Sega 



aussi bien qu'à Sony. Sega n'étant pas 
intéressé, Sony a plongé. Et c'est tant 
mieux pour eux... 

1°) FIFA 96 est prévu sur les deux bécanes 
pour novembre. NBA Live 96 devrait sortir 
à la même période, mais uniquement sur 
PlayStation. 

2-3°) Sega planche sur un câble de liaison, 
alors que Sony annonce la sortie imminen- 
te d'un quadrupleur de paddles. Un volant 
pour la PlayStation est aussi à l'étude aux 
États-Unis. En fait, les deux constructeurs 
ont tellement peur l'un de l'autre qu'ils 
passent leur temps à se pomper. Plutôt 
marrant, non ? 



Cher Sam, 

Étant grand fan de mangas, je vous félicite 
pour « Manga Player » et j'attends sa sortie 
avec impatience. Le choix des mangas est 
excellent, sauf peut-être Cunsmith Cats. 
Maintenant, quelques questions. 
1 °) Garderez-vous les planches en couleur 
de Ghost in the Shell ? 
2°) Pourquoi avoir choisi You're underArrest 
et pas plus plutôt Ah ! My Coddess, dont je 
suis un fan en stade final. 
3 e ) Ah! My Coddess est-il prévu en version 
française ? 

4 e ) A votre avis, qui de la Saturn ou de la 
PlayStation proposera le plus de jeux tirés 
de mangas (3x3 Eyes, Blue Seed...). Ces 
titres auront-ils un espoir de sortir en ver- 
sion française ? 

5°) Je me suis aperçu que les jeux 
PlayStation sont décevants, les RPG inexis- 
tants alors que les jeux sur Satum se révè- 
lent très intéressants. Alors, que choisir ? 
6°) Le fait que la Satum puisse recevoir une 
carte FMV et un adaptateur jeux japo- 
nais/français ne devrait-il pas creuser l'écart 
entre Saturn et PlayStation ? 

Keichi 



PLAYER ONE 



OCTOBRE 95 



Salut Keichi, 

Merci pour « Manga Player ». Je transmets 
ton message à Pedro et toute l'équipe. 
1°) Non, Ghost in the Shell sera en N & B. 
2-3°) Tu n'aimes pas You're under Arrest ? 
Ici, on trouve cette série très sympa. Ne 
t'inquiète pas : on a aussi les droits sur 
Ah ! My Coddess et « Manga Player » le 
publiera prochainement . 
4°) La machine qui marchera le mieux au 
Japon accueillera le plus de jeux issus des 
mangas. Par ailleurs, Sega a signé un 
accord avec le studio Clamp dont 
devraient sortir de très belles choses (va 
voir page 44). Quant à la sortie de ces jeux 
en français, c'est un autre problème. À 
moins que les filiales hexagonales ne s'en- 
hardissent soudainement (on peut toujours 
rêver !), seuls les jeux basés sur les séries qui 
passent à la télé auront leur chance. 
5°) C'est vrai qu'il y a un problème dans les 
derniers jeux PlayStation sortis au Japon : 
trop faciles, pas assez léchés, alors que 
Sega, de son côté, remonte bien la pente. 
En plus, côté RPC, la Satum possède un 
très net avantage. Mais attends, rien n'est 
joué : les jeux des éditeurs occidentaux arri- 
vent et il y a de sacrés killers dans le lot 
(Wipe Out, Destruction Derby, Power 
Sport Soccer, Loaded...). De toute façon, 
comme on se tue à vous le répéter, les 
deux machines se valent. Opter pour l'une 
ou l'autre est avant tout affaire de sensibili- 
té et de choix personnel. Il faut essayer 
avant d'acheter, et se décider en fonction 
des softs qui vous font craquer. 
6°) L'adaptateur pour les jeux étrangers est 
un atout. Je pense que ça décidera les fous 
de mangas et tous ceux qui n'ont pas envie 
d'attendre les importations officielles. 
Quant à la carte FMV, c'est très sympa 
mais il ne faut pas oublier qu'elle ajoute 
1 200 francs au prix de la Satum (qui n'est 
déjà pas donnée). Ça peut donc être un 
argument de vente... si tu as les moyens. 



Salut à Jane, ton histoire a fait rire (jaune) 
Stef Le Flou. Merci pour ta lettre, Benoît : le 
meilleur temps de Stef Le Flou, champion 
incontesté de Mario Kart à la rédac sur le 
Rainbow Road est de V33"23. Mais il 
avoue lui même — je cite — que « C'est un 
temps de pédé ». Rainbow Road n'est pas 
son circuit préféré. Petit message pour Zoé 
Wonderful : t'as gagné ton pari, Zoé ! Mr 
Vlnz : Iggy est très intéressé par le string de 
Bunny. Il veut bien te l'acheter à prix d'or. 
Salut Frédéric, de Bangui : pleine de soleil, 
ta lettre, mais on n'est pas près de monter 
une boutique. La presse et la vente, ce 
n'est pas le même métier. Merci pour vos 
lettres Sam, Mileena et Kitana. Hé ! Pitt : 
bravo pour le fond d'écran Bomberman ! 




swy//// 






OTf/1 



GAR- 



. DRRUEIL 
TEL :^^Bn4B48 - FflH : (1) 69 52 17 68 

L : (1) 69 52 49 38 - FRH : (1) 69 52 17 " 



42 8Î 
•Kfi 



e de Mautjam - 758 

1 ) 42 8B 29 49^JL:(1) 42 8 

n-Jaurés- 90218 ORl 





PLAYER ONE 



OCTOBRE 95 



VEtilE PRR CORRESPOMDRTCE : TéL : flb> ?0 SO 12 & ... Fax : <1b> 50 SO 15 



Super Nintendo 



-> SUPER GAME BOY 



299 F 



ACTRAISEB 2 


299.00 


ADDAMS FAMILY VALUE 


399,00 


BATMAN ET ROBIN 


299,00 


BATMAN FOR EVER 


449.00 


BLACK HAWK 


299.00 


DEMOLITION MAN 


349.00 


DIRT RACER 


399.00 


DOOM 


499.00 


DRAGON BALL Z 3 : L'ULTIME MENACE 


489,00 


DONKEY KONG COUNTRY 


449,00 


EARTH WORM JIM 


399,00 


FEREMAN FOR REAL 


349.00 


FOREMEN 


399.00 


HAGANE 


449,00 


ILLUSION OF TIME + GUIDE 


449,00 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 399.00 


JUNGLE STRIKE 


369.00 


JUDGE DREDD 


399,00 


JUSTICE LEAGUE 


399,00 



KILLER INTINCT 499,00 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 299.00 

LE RETOUR DU JEDI 299,00 
MANCHESTER UNITED FOOTABALL 399,00 

NBA JAM T.E 299,00 

NFL QUATERBACK 95 299,00 

NIGEL MANSEL INDY 299.00 

OBELIX 495,00 

PRIMAL RAGE 449,00 

SECRET OF MANA + GUIDE 449,00 

SUPER TURRICAN 2 399.00 

SPIDERMAN TV 299.00 

STAR GATE 299,00 

SUPER BOMBERMAN 3 399.00 

THEME PARK 399,00 

TIME COP 399,00 

TOTAL FOOTBALL 399,00 

VAL D'ISERE CHAMPIONSHIP 249,00 

WARLOCK 249.00 



NECESSITE UN ADAPTATEUR 60 HZ AD29 TURBO : 
PRIX 99 F - AVEC UN JEU ACHETE : 49 F 
» AVEC DEUX JEUX ACHETES : GRATUIT 

• NECESSITE L'ADAPTATEUR PROGRAMMABLE : 
PRIX 249 F 




Promos 



Meaadrive 



ALIEN SOLDIER (EUR) 399,00 
ASTERIX ET LE POUVOIR DES DIEUX 399,00 

BATMAN FOR EVER (EUR) 399,00 

BATMAN ET ROBIN (EUR) 379,00 

DEMOLITION MAN (EUR) 299,00 

DRAGON BALL 2 (JAP) 299,00 

EARTH WORM JIM (EUR) 399,00 

ECCO THE DOLPHIN 2 349,00 

FEVER PITCH SOCCER (EUR) 399,00 

FIFA SOCCER 95 (EUR) 249,00 

FOREMAN FOR REAL (EUR) 299,00 
INTERNATIONAL TENNIS TOUR (EUR) 299,00 

JOHN MADDEN 95 349,00 

JUDGE DREDD (EUR) 349,00 

JUSTICE LEAGUE (EUR) 349,00 

KICK OFF 3 (EUR) 199,00 

LIGHT CRUSADER (EUR) 449.00 

NBA JAM (EUR) 199,00 

NBA JAM T.E (EUR) 249,00 

NBA LIVE 95 (EUR) 249,00 



NFL QUATERBACK 95 

NHL 96 (EUR) 

NHLPA 95 (EUR) 

PETE SAMPRAS 96 (EUR) 

PGA TOUR GOLF 3 (EUR) 

PHANTASY STAR 4 (USA) 

PRIMAL RAGE (EUR) 

ROAD RASH 3 (EUR) 

RUGBY WORLD CUP (EUR) 

SAMOURAÏ SHOWDOWN (EUR) 

SPIDERMAN TV (EUR) 

SPIROU (EUR) 

STAR GATE (EUR) 

STREET RACER (EUR) 

SYNDICATE (EUR) 

THEME PARK (EUR) 

TOTAL FOOTBALL 

TRUE LIES (EUR) 

URBAN STRIKE (EUR) 

VIRTUA RACING (EUR) 



299,00 
369,00 
299,00 
379,00 
299,00 
590,00 
399.00 
369,00 
249,00 
399,00 
249,00 
399,00 
199,00 
349,00 
249,00 
399,00 
349,00 
199,00 
299,00 
499,00 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES JAPONAISES : 68 F 
- AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 

- AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT 
• ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR CARTOUCHES USA OU JAP : 149 F 
y . » AVEC UN JEU ACHETE : 99 f y » 



■ MICKEYMANIA 


199,00 


MICHAEL JORDAN ADVENTURE 


149.00 






MICRO MACHINES 


199,00 


BUBSY 


199.00 


MORTAL KOMBAT 


149,00 


CANNON FODER 


199.00 


SUPER BOMBERMAN 2 


199,00 


CLAYMATE 


99,00 


NBA JAM TE 


299,00 


DAFFY DUCK 


99,00 


PSG SOCCER 


199.00 


DINO DINNIS SOCCER 


149.00 


RISE OF THE ROBOT 


149,00 


DOUBLE DRAGON 


149.00 


ROBOCOP US TERMINATOR 


199,00 


DRAGON 


149,00 


SHAQ FU 


149.00 


EQUINOX 


199.00 


SMASH TENNIS 


199.00 


F1 POLE POSITION 


199,00 


STARWING 


99.00 


FLASH BACK 


199.00 


STREET RACER 


199,00 


GHOUL PATROL (ZOMBIES 2) 


199,00 


SUPER INDIANA JONES 


199.00 


HYPER V BALL 


199,00 


SUPER KICK OFF 


129,00 


JIMMY CONNORS 


149,00 


SUPER R TYPE 


99,00 


JOHN MADDEN 95 


199.00 


SUPER PUNCH OUT 


199,00 


JURASSIC PARK 2 


199.00 


SUPER TENNIS 


99,00 


LEGEND 


199.00 


SYNDICATE 


199.00 


LEMMINGS 2 


199,00 


TINY TOON 


149,00 


LORD OF THE RING 


199,00 


TRUE LIES 


249,00 


MARIO WORLD 


169,00 


VORTEX 


149,00 


MARIO KART 


199,00 


WING COMMANDER 2 


149.00 


MARIO ALL STAR 


199,00 


WORLD CUP USA 94 


199,00 


MARKO'S MAGIC FOOTBALL 


199.00 


WWF RAW 


299,00 


MEGAMAN X 


199,00 
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-* SUPER NES USA 

+ Prise péritel + Prise péritel 
+ 1 manette 



690 F 



BONKERS (MICKEY) 199.00 

CHRONO TIGGER 549,00 

EARTH SOUND + GUIDE 495,00 

FINAL FANTASY 3 499,00 

FIRE STRIKER 199,00 

KING ARTHUR THE KNIGHTS 499,00 

OBITUS 299,00 

OGRE BATTLE 495,00 

ROBOTREK 495,00 

SAMOURAÏ SHOWDOWN 449,00 

SECRET OF THE STAR TEL 
SOUL BLAZER 11 : ILLUSION OF GAIA 349,00 
SUPER SOCCER SHOOT OUT 

IEXIT STAGE M) 299.00 

TETRIS 2 299,00 

ULTIMA FALSE PROPHET 199,00 



DRAGON BALL Z4: ACTION GAME 3 299,00 
DRAGON BALL Z 5 (AVENTURE) 399,00 
DRAGON BALL Z 6 (AVENTURE 2) 599,00 
NOSFERATU 299,00 

IRAMNA1/2 4 199,00 

3EIKEN DENTSETSU 3(SECRET OF MANA 2)690,00 
SUPER MARIO WORLD 2 599,00 

l 
S 
H 
Ri 
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Promosl 



DRAGON BALL Z4 
ACTION GAME 3 

DRAGON BALL Z5 
(aventure) 



299,00 



399,00 



FATAL FURY SPECIAL 


299,00 


RAMNA 1/2 4 


199,00 


ART OF FIGHTING 


149,00 


RUSHING BEAT 


99.00 


RUSHING BEATSHURA 


149,00 


SPACE ACE 


99,00 


SUPER METROID 


199,00 



Promos 



FATAL FURY 149.00 

JOHN MADDEN 95 179.00 

MEGAMAN SOCCER 149,00 

PRINCE OF PERSIA 149,00 

SUPER SOCCER SHOOT OUT 299,00 

SUPER TURICAN 99,00 

VORTEX 149,00 

WARIO WOODS 199,00 

X ZONE (SUPERSCOPE) 49,00 



Promosl 



■ Virtual Boy ■ 


VIRTUAL BOY + 1 JEU 


1290.00 


GALACTIC PINBALL 


299,00 


MARIO TENNIS 


299.00 


PANIC BOMBER 


299.00 


RED ALARM 


299,00 


TELEROBOXER 


299.00 


VERTICAL FORCE 


299.00 



AERO THE ACROBAT (EUR) 99,00 

ATOMIC RUNNER (EUR) 99,00 

BUBSY (EUR) 149,00 
BARTS NIGHTMARE (EUR) (SIMPSONS) 99,00 

BLOOD SHOT (EUR) 199,00 

BUBSY 2 (EUR) 199,00 

CHAKAN (EUR) 129.00 

DRAGON (EUR) 149.00 

ETERNAL CHAMPION (EUR) 149,00 

GLOBAL GLADIATOR (EUR) 99,00 

JAMES POND 3 (EUR) 99.00 

JOHN MADDEN 94 (EUR) 149,00 

LEMINGS 2 (EUR) 199.00 
LETAL ENFORCER + PISTOLET (EUR) 199.00 

LOTUS 2 TURBO CHALLENGE (EUR) 129,00 

MICKEYMANIA (EUR) 199,00 

MORTAL KOMBAT II 199.00 

MR NUTZ (EUR) 149,00 

PETE SAMPRAS (EUR) 149,00 

PITFALL(EUR) 199,00 

RISE OF THE ROBOT (EUR) 1 29,00 

SHAQ FU (EUR) 169,00 

STAR GATE (EUR) 199,00 

SUPER KICK OFF (EUR) 99,00 

SUPER STREET FIGHTER (JAP) 299,00 

TALMIT ADVENTURE (EUR) 99.00 

TRUE LIES (EUR) 199.00 

TWO CRUDE DUDES (EUR) 99,00 

WORLD CUP USA 94 (EUR) 149.00 



Accessoires 



. 2 MANETTES SANS FIL PR06 299 F 

| -» SUPER ADVANTAGE ASCII 149 F 

. MANETTE ASCII 99 F 

• ACTION REPLAY pour SUPER 
NINTENDO OU MEGADRIVE 395 F 

• ADAPTATEUR MULTI JOUEURS 
pour SUPER NINTENDO 129 F 

| -» ADAPTATEUR MULTI JOUEURS 
pour MEGADRIVE 199 F 



SUPER GAME MAGE -► 379 F 



^■MBIÎrt 



BATTLE COLLECTION 1 à 9 


79 F 


10 à 16 


129 F 


STICKERS 


5F 


MANGA 


35 F 


MANGA COULEUR 


79 F 


PUZZLE 500 PIECES 


99 F 


RAMICARDS à partir de 


5F 


T SHIRT 


79 F 


HERO COLLECTION 3 30 F 1 sachet 


CASQUETTE 


59 F 


SHORT 


99 F 


LOT DE 3 SLIPS 


59 F 


TRADING CARTE (SACHET DE 12) 


50 F 



CASSETTES VIDEO FRANÇAISE 

N°4à 11 -»129 F 
DRAGON BALL LE FILM ^ 129 F 





JCUd J£ A 




-» 


SEGA 32X 


890 F 




COSMIC CARNAGE 


449,00 


DOOM 


449,00 


NBA JAM TE 


349,00 


SPACE HARRIER 


449,00 


STAR WARS 


449,00 


SUPER MOTOCROSS 


449,00 


VIRTUA RACING DE LUXE 


449,00 


WWF RAW 


349,00 
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3DO 



-> 3DO PAL FZ 1 0- (Plein écran fonctionne avec tous les jeux) 

+ ALONE IN THE DARK (français) + TOTAL ECLIPSE 2.590 F 

-» 3DO PAL GOLDSTAR + FIFA + ALONE IN THE DARK 2.590 F 



ALONE IN THE DARK 
(VOIX FRANÇAISE) 
BLADE FORCE 
BURNING SOLDIER 
CANON FODDER 
CORPSE KILLER 
DEMOLITION MAN 
DRAGON LORE 
ENDLESSY (ADULTES) 
FIFA SOCCER 
FLASH BACK 
FLIGHT STICK 
(POUR SIMULATION) 
FLYING NIGHTMARE 
GEX 

GRIDDERS 
GUARDIAN WAR 
HELL 

IMMERCENARY 
IRON ANGEL OF 
THE APOCALYPSE 
JOYPAD 6 BOUTONS 



JOYPAD PANASONIC 349,00 
299,00 KILLING TIME 349,00 

349,00 KING DOM : THE FAR 
299,00 REACHES 349,00 

375,00 MEGA RACE 299,00 

299,00 MEGAZINE + DEMO 50,00 
299.00 MICROCOSME 299,00 

375.00 MINTEASER (ADULT) 279,00 
279,00 MYST 375,00 

349,00 NEED FOR SPEED 349,00 
375,00 NOVASTORM 349,00 

0FFW0RLD INTERCEPT0R 349,00 
590,00 OUT OF THIS WORLD 299.00 
369,00 PATAANK 299,00 

299,00 PANZER GENERAL 349,00 
299.00 PEEBLE BEACH GOLF 1 99.00 
249.00 PISTOLET 349,00 

349,00 QUARANTINE 299,00 

299.00 REBELL ASSAULT 349,00 
RETURN FIRE 349.00 

RISE OF THE ROBOT 249,00 
ROAD RASH 349,00 



SAMPLER2 10 DEMOS 
+TEST MEMOIRE 15 mn 
SAMOURAÏ SHODOWN 
SAMPLER 3 
SEAL OF PHARAO 
SHERLOCK HOLMES 
SHOCK WAVE 
SHOCK WAVE : 
OP JUMPGATE 
SLAM AND JAM 95 
SPACE HULK 
SPACE PIRATE 
STAR BLADE 
SUPER STREET FIGHTER 2 
SUPREME WARRIOR 
SYNDICATE 
THEME PARK 
TOTAL ECLIPSE 
TWISTED 
VIRTUOSO 
WAY OF THE WARRIOR 
WING COMMANDER 3 



79,00 
349.00 

79.00 
375.00 
249.00 
349.00 

279,00 
369,00 
369,00 
369,00 
349,00 
375,00 
375.00 
375,00 
375.00 
299,00 
99,00 
375,00 
199,00 
369.00 



-» MEMORY CARD 
■» PCFX 


199 F 
3 990 F 


^fe=». ^n 
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3X3 EYES 

BLOOD GEAR 

BRANDISH 

HYPER WARS 

PANIC BOMBER 

SAILOR MOON COLLECTION 

XAK3 



349.00 
149.00 
199,00 
149,00 
249.00 
299,00 
199,00 




CDI 450 + 3 JEUX + CARTE 
VIDEO + 7TH GUEST 3290 F 



TOUS LES TITRES AUX MEILLEURS 
PRIX. LISTE SUR DEMANDE 



JAGUAR VERSION FRANÇAISE + CIBERMORPH 
CD JAGUAR 



990 F 
TEL 



BUBSY 399,00 

BRUTAL SPORT FOOTBALL 299,00 



BURN OUT 
CANNON FODDER 
CHECKERED FLAG I 
CLUB DRIVE 
DOOM 



449.00 
399.00 
299.00 
199,00 
449.00 



DOUBLE DRAGON 5 349.00 



DRAGON : LA VIE DE 

BRUCE LEE 299,00 

FLASH BACK 399,00 

HOVER STRIKE 399,00 

IRON SOLDIER 399,00 

KASUMI NINJA 399,00 

PINBALL FANTASIES 349,00 

POWER DRIVE 449,00 



RAYMAN 449,00 

SENSIBLE SOCCER 399,00 



SYNDICATE 
THEME PARK 
ULTRA VORTEX 
VAL D'ISERE 
ZOOL2 
MANETTE 



399,00 
449,00 
449,00 
399,00 
349,00 
299,00 



I laystation 




-» PLAYSTATION (EUR) 


+ 1 MANETTE 




2099 F 




-> PLAYSTATION (JAP) 


+ 1 JEU AU CHOIX 






PAL RVB PLEIN ECRAN 




2990 


-> ADAPTATEUR 








TEL 


3X3 EYES 


590,00 


METAL JACKET 


499.00 


DESTRUCTION DERBY 369.00 | 


ACE COMBAT 


499,00 


NIGHT STRIKER 


549.00 


DISWORLD 


349.00 


ACTION REPLAY 


299,00 


PARODIUS 


499,00 


HYPER FORMATION 


ARC THE LAO 


499,00 


PHILOSOMA 


499,00 


SOCCER 


349.00 


BOXER ROAD 


499,00 


RAIDEN PROJECT 


499,00 


JUMPING FLASH 


349,00 


COSMIC RACE 


499.00 


RAYMAN 


499,00 


KILEAK THE BLOOD 349.00 | 


CRIME CRACKER 


499.00 


RIDGE RACER 


499,00 


MORTAL KOMBAT 3 


399.00 


DRAGON BALL Z 


499,00 


SPACE GRIFFON VF9 499.00 


NBA JAM TE 


349.00 


FORMATION SOCCEFi 


590.00 


STAR BLADE 


499,00 


NOVASTORM 


349.00 


GOKU DENTSETSU 


499.00 


STREET FIGHTER REAL BATTLE 


499,00 


OFF WORLD 




GROUND STROKE 


499,00 


TEKKEN 


499,00 


INTERCEPTOR 


349.00 


GUNDAM 


549,00 


TOSHINDEN 


499,00 


RAPID RELOAD 


349.00 


GUNNER HEAVEN 


499.00 


TWINBEE 


499,00 


RAYMAN 


369,00 


JOYSTICK 


590,00 


TWIN GODESS 


499.00 


RIDGE RACER 


369,00 


JUMPING FLASH 


499,00 


VAMPIRE 


549,00 


TOSHINDEN 


349,00 


KILEAK THE BLOOD 499.00 


WINNER ELEVEN 


499,00 


TOTAL ECLIPSE 




KING FIEL II 


549,00 


ZERO DIVIDE 


499,00 


TURBO 


349.00 


MAGIC BEAT WARRIOR499.00 


JEUX EUROPEENS 


SUPER STREET 




MANETTE 
MEMORY CARD 


299.00 
249,00 


3D LEMINGS 
AIR COMBAT 


349,00 
349,00 


FIGHTER 
WIPEOUT 


349.00 
369,00 





iviega t 


■D| 


BATMAN RETURN 


99.00 


KID ON SITE 


99,00 


MORTAL KOMBAT (EUR) 


199,00 


NBA JAM (EUR) 


299,00 


NHL 94 


99,00 


STARBLADE (EUR) 


199,00 


SUPREME WARRIOR (EUR) 


199,00 


TERMINATOR (EUR) 


99.00 




r j. 



SATURN VF I VIRTUA FIGHTER 2990 F 



GENIAL ACTION REPLAY l ADAPTATEUR 
t MEMORY CARD 3 en 1 399 F 

ADAPTATEURS POUR JEUX JAPONNAIS 349 F 
SI VOUS ACHETEZ UN JEU 299 F 



ARCADE RACER (EUR) 


449,00 I 


BUG (EUR) 

CLOCK WORK KNIGHT (EUR) 


449,00 


349,00 


CLOCK WORK 2 (JAP) 


499,00 


DAEDALUS (JAP) 
DAYTONA USA (EUR) 


490,00 


449.00 


DIGITAL PINBALL (EUR) 


399,00 


GRAN CHASER (JAP) 


490,00 


MYST (USAI 

NBA JAM TÉ (EUR) 


499,00 


369,00 


OFF WORLD INTERCEPTOR (EUR) 369,00 | 


PANZER DRAGON (EUR) 
PEABLE BEACH GOLF (EUR) 


449,00 


399,00 


SHINOBI (JAP) 


490.00 


SLAM PUNK (JAP) 


549.00 


SHINING WISDOM (JAP) 
STREET FIGHTER REAL BATTLE (JAP) 


499.00 


499,00 


STREET FIGHTER (EUR) 


349,00 


SUIKO EMBO (JAP) 


399,00 


SUPER PINBALL (JAP) 
VICTORY GOAL (JAP) 
VIEWPOINT (USA) 
VIRTUA FIGHTER REMIX (JAP) 


399,00 


399,00 


499,00 


449,00 


VIRTUA RACING (EUR) 
VIRTUA VOLLEY BALL (JAP) 


349,00 


429.00 


VIRTUAL HYDLIDE (EUR) 
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|-»TEE SHIRT : FATAL FURY SPECIAL,! 


SAMOUAI, WORLD HEROES JET, 


ART OF FIGHTING 2 


. 99 F/U 1 


3 COUNT BOUT 


490,00 


AGRESSOR OF DARK KOMBAT 


690,00 


ART OF FIGHTING 


399,00 


ART OF FIGHTING 2 


690,00 


CIBER LIF 


490,00 


FATAL FURY SPECIAL 


690,00 


FATAL FURY II 


399,00 


FATAL FURY III 


1390,00 


GHOST PILOT 


399,00 


KARNOVS REVENGE 


690,00 


KING OF FIGHTER 95 


1690,00 


SAMOURAÏ SHODOWN II 


690.00 


SPINMASTER 


399,00 


STREET HOOP 


790,00 


SUPER SIDE KICK 2 


690,00 


SUPER SIDE KICK 3 
TOP HUNTER 


1290,00 
490,00 


VIEW POINT 


690,00 


WIND JAMMERS 


690,00 


WORLD HEROES II 


399,00 


WORLD HEROES II JET 


690,00 
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-» NEO GEO CD * KING OF FIGHTER 95 2990 F /, 


3 COUNT BOUT 


399.00 1 


AERO FIGHTER 2 


299.00 I 


AGRESSOR OF DARK COMBAT 
ALFA MISSION 2 


399,00 1 
349,00 1 


ART OF FIGHTING 2 
BASEBALL 2020 


399.00 
399,00 


BASEBALL STAR 2 


399.00 


BURNING FIGHT 


299,00 


DOUBLE DRAGON 


449,00 


FATAL FURY SPECIAL 


349.00 


FATAL FURY 3 


449,00 


FOOTBALL FRENZY 


399,00 


GALAXY FIGHT 


399,00 


GHOST PILOT 
KARNOVS REVENGE 


399,00 
399,00 


KING OF FIGHTER 94 


449.00 


KING OF FIGHTER 95 


449,00 


KING OF MONSTER 2 


399.00 


LAST RESSORT 


399.00 


MAGICIAN LORD 


399.00 


MUTATION NATION 


449.00 


POWER SPIKES 2 


399,00 


PUZZLE BOBBLE 


399.00 


ROBO ARMY 


399.00 


SAMOURAÏ SHODOWN 


299.00 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 2 


449,00 


SENGOKU 2 


399,00 


STREET HOOP 


449,00 


SUPER SIDEKICK 2 


399,00 


SUPER SIDEKICK 3 


449,00 


TOP HUNTER 


399,00 


TOP PLAYER GOLF 


299,00 


TRASH RALLY 


399,00 


VIEW POINT 


399,00 


WINDJAMMER 


399,00 


WORLD HEROES PERFECT 


449,00 


WORLD HEROES II JET 


399,00 
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BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC - Rue de la Voyette ■ Centre de gros N 1 ■ 59818 LESQUIN. Tel : 20 90 72 22 



CONSOLES ET JEUX 


PRIX 














Frais de Port'ljeux : 25 F - consoles S accessoires : 




TOTAL A PAYER 





Nom : Prénom : . 

Adresse : 



' CEE. DOM-TOM : 
cartouches : 40 Frs / consoles : 90 Frs 



Code Postal : Ville : 

Age : Téléphone : 

3 SUPER NINTENDO OMEGA CD 

O SUPER NES O NEO GEO 

ri SUPER FAMICOM O GAME BOY 

3 MEGADRIVE O GAME GEAR 



. Signature (signature des parents pour les mineurs) : 
t 3C0 O SATURN Je i° uesur: , 



a coi 

3 JAGUAR 
O PLAYSTATION 



1NEC 



Mode de paiement : 3 Chèque bancaire 1 Contre Remboursement + 35 Frs D Carte Bleue N" .. 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité : 



/ Signature : 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 
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INTERVIEW 
TETSUYA MIZUGUSHI 

Chez Sega, les équipes de 
développement sont séparées 
en divisions portant chacune le 
nom AM, suivi 
d'un numéro. 
Le staff AM2 
de Yu Suzuki 
(Daytona USA, 
Virtua Fighter 1 
et 2...) a déjà 
acquis une 
notoriété certaine, et 
l'équipe AM3 commence à 
faire parler d'elle pour cause 
de Sega Rally. 

Tetsuya Mizugushi est produc- 
teur du jeu chez AM3. 

Quels éléments supplémen- 
taires avez-vous ajoutés 
dans la version Satum ? 

Beaucoup d'éléments sont diffé- 
rents. Certains sont secrets, le 
dirai que vous pouvez configu- 
rer des parties de la Celica et de 
la Delta et qu'une grosse surpri- 
se vous attend quand vous réa- 
lisez le meilleur score, je ne peux 
pas paûer des autres différences 
mais je confirme que les sons et 
la musique sont remixés... 

Sera-t-il possible de jouer à 
deux? 

Nous étudions l'option deux 
joueurs avec écran splitté. Par 
contre, pour le moment, le jeu 
via un câble Link est impossible. 

Avez-vous conduit une voi- 
ture de rallye pendant le 
développement de ce jeu ? P 



SEGA RALLY 

L'EXCELLENCE 
RACEE 

On le subodorait, ce\a se vérifie. Sega 

Rally sur Saturn est bien parti 
pour enterrer toutes les 
autres simulations 
de course sur 
console. Une 
incroyable 
surprise qui 
mente tous 
les éloges ! 



Sega Rally est arrivée un beau 
jour à la rédac, et ce fut la folie ! 
Après des essais prolongés de 
la bête — qui n'est programmée qu'à 
50 % — nos plus folles espérances se 
sont concrétisées. Très fidèle à la 
borne (trois circuits plus un caché, 
trois vues...), cette version Saturn 
arrache les tripes de la console et 
propose des graphismes, une anima- 
tion et une jouabilité quasi parfaits. 
Sur la préversion testée, seuls deux 
circuits sur trois étaient disponibles 
et aucun adversaire ne courait avec 
noue. Mais peu importe, les sensa- 



tions de conduite 
sont bel et bien là, et 
elles en mettent plein 
la vue ! Le pilotage 
très pointu requiert 
les réflexes les plus 
vifs. Braquage, frei- 
nage et contre-bra- 
quage se font avec 
une aieance enfanti- 
ne. Et puis pour opti- 
miser le réalisme, le 
jeu gère même le 
volant Sega, qui ce 
coup-ci se révèle très 
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agréable (Daytona était à la limite de 
l'injouable). La 3D mappée, quart à 
elle, bouge avec une fluidité étonnante, 
les détails foisonnent tout au long 
des circuits, les décors s'affichent 
longtemps à l'avance (les habitués de 
Daytona apprécieront !) et la sensa- 
tion de vitesse apparaît optimale. Sa 
sortie est prévue pour décembre au 
Japon, et début 1996 en France. Pas 
besoin de vous en dire plus, Sega Rally 
a tout pour s'imposer comme un des 
gros cartons de la 5aturn. 




Sega Rally et Virtua Fighter 2 appartiennent à une seconde génération de jeux Satum, utilisant une toute 
nouvelle bibliothèque de routines 3D. Ces routines, mises au point par Sega Japon, se révèlent nettement 
plus performantes que les anciennes utilisées dans Daytona ou Virtua Fighter. 
Il va sans dire qu'on ne s'en plaindra pas ! 






p" Oui, parfois. Et les membres de 
AM3 vont fait aussi. 

Les indications du commen- 
tateur collent-elles à celles 
d'une vraie course ? 

Oui. La personne choisie pour les 
voix (Kenneth Ibrahim) a passé 
beaucoup de temps à étudier des 
vidéos de courses pour être sûre 
que ce qu'elle disait correspon- 
dait à la réalité. 

Pouvez-vous nous parler 
d'autres projets sur lesquels 
vous et l'équipe d'AM3 
travaillez ? 

Oui. je dirai que le prochain pro- 
jet sur lequel nous travailbns 
sera un hit de la même ampleur 
que Sega Rally. Un tout nouveau 
jeu appelé MANX TT(voirp. 28). 
Il s'agit d'une course de motos 
sur route. Ce titre va faire beau- 
coup de bruit en Europe. 
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UN INDIEN DANS 
VOTRE CAME BOY 

Le film à succès de Thierry 
Lhermitte fait son apparition 
sur CB. Dans Un Indien dans 
la ville, vous retrouverez le 
petit Mimi-Siku, qui doit 
échapper à tous les dangers 
de la civilisation urbaine. Fidè- 
le au scénario original, ce jeu 
de plate-forme classique, servi 
par une bonne jouabilité et 
des graphismes agréables, 
devrait plaire aux plus jeunes. 
Test le mois prochain. 




ACTUA COLF 
CLUB PREMIER 

L'éditeur anglais Cremlin pro- 
pose dans sa série « Actua 
Sports » une simulation de 
golf sur PlayStation plus que 
prometteuse... Dans un envi- 
ronnement entièrement en 
3D, multipliant les mouve- 
ments de caméra, Actua Golf 
semble allier un esthétisme 
parfait (grâce à la Motion 
Capture qui rend les joueurs 
criants de vérité) à une jouabi- 
lité sans faille. Sortie prévue en 
novembre : Wolfen est'sur les 
rangs pour peaufiner le test. 




DRAGON BALL Z 

ENFIN AU Cl 

La nouvelle vient de tomber : les deux 
derniers films de D3Z sortiront en 
France le 31 octobre. . . au cinéma ! 



On sait qu'AB (la société qui 
produit le Club Dorothée, 
Hélène et lee Garçons, etc.) 
détient les droits télés de dizaines 
de séries japonaises, dont un fort 
pourcentage d'inédits qui moisissent 





Retour de la Fusion (Oozita) et 
de Tapion, deux, films sortis 
cette année au Japon... Ces 
DA seront présentés en double 
programme. Rappelons que 
Gozita raconte les événements 
survenus après que le maître 
des Kaïohs eut décidé d'organi- 
ser un tournoi. On vous passe 
es détails, mais ça se termine avec 
es fusions de Goku/Vegeta et de 
Goten et Trunks ! Quant à Tapion, il 
se déroule après les batailles contre 
&oo. Goku et Végéta sont sur Terre 
et vont rencontrer un guerrier légen- 
daire nommé Tapion... 
Bon, j'arrête là : rendez-vous le 
31 octobre, dans toute la France, au 
cinoche ! Notons simplement que 
cette sortie dans les salles devrait 
retarder d'un an la parution en vidéo 
de ces films (c'est la loi, sauf déro- 
gation spéciale). 



dans les stocks en attendant leur 
toujours hypothétique diffusion (Yû 
Yû Hakusho, ôlam Dunk, etc.). AB 
possède aussi de nombreux films et 
OAV, que l'on commence à trouver en 
vidéo chez AK Video (les précédents 
films D&Z) ou Shuriken Video/Manga 
Fower (les films 5t. 5eiya et bien 
d'autres animes très attendus, voir 
nos Manga News pages 16 et 24)... 
Constatant le succès (moyen) de 
l'exploitation ciné de Porco Rosso et 
surtout la réussite du festival Ciné- 
manga, AB a donc décidé de frapper 
un grand coup, en sortant au cinéma 
les deux derniers films de DBZ, ce qui 
n'est que justice puisque ces DA 
sont conçus pour être vus en salles, 
sur grand écran ! Connaissant 
l'ampleur du phénomène DBZ en 
France, on peut légitimement 
s'attendre a un carton balèze. 
Concrètement, il s'agit donc du 



. .uve sur le 3 6 1 5 Player One la liste des tests, 
des Plans & astuces et 
des dossiers déjà parus. 
Rubrique Player One Mag' 
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MANCA NEWS (1) 

De plus en plus de mangas et 
d'animés sortent en version 
française, à tel point que, 
bientôt, les fans ne sauront 
plus où donner de la tête... 

AK Video annonce pour octo- 
bre les volumes 3 et 4 de la 
collection Cobra (conseillés I), 
la deuxième K7 de Slow Step 
et la première OAV tirée du 
You're Under Arrest de 
Kosuke Fujishima. 

Eva (collection de vidéos ero- 
tiques) sort bientôt L'ange 
des ténèbres. 

Le treizième tome du monu- 
mental Akira de Katsuhiro 
Otomo est attendu d'un jour 
à l'autre. Au sommaire, la fin 
de la série et la première par- 
tie du Akira Companion, 
art-book dont la suite paraî- 
tra dans un quatorzième çt 
ultime Akira (début 96). Ecrit 
par Otomo, Mother Sarah 
sortira aux éditions Delcourt 
en février. 

Le troisième anime-comic 
Porco Rosso arrive en 
octobre chez Glénat. 

Avalanche de titres chez 
Kaze Animation avec Baoh, 
Plastic Little, Tenchi M.uyo, 
The Cockpit, Bubblegum 
Crisis 2 / Tous ces titres sont 
annoncés pour octobre. Dis- 
pos depuis peu : Lodoss 5 et 
Kojiro 2, suites de séries à la 
popularité méritée, vivement 
recommandées ! 

Shuriken Video (ex-Manga 
Power) prépare (dates de sor- 
ties inconnues) de quoi don- 
ner des frissons aux otakus, à 
savoir : Art Of Fighting, 
Samurai Shodown, les trois 
films Fatal Fury, le quatrième 
film St Seiya, le film Sailor 
Moon, les deux Ranma 1 /2 et 
celui de Orange Road .' Faites 
des économies ! 



MANGAS 

L'HOMME QUI 
MARCHE 



Nouvel acteur de l'édition manga, 
Caeterman frappe fort en lançant 
simultanément six titres, première 
livraison d'une collection baptisée 
avec imagination « Caeterman 
YAanqa ». 



Pe présentation agréable, ces 
volumes surprendront au pre- 
mier abord, puisque seule- 
ment trois d'entre eux ont été réali- 
sés par des auteurs japonais ! Quid 
des autres, alors ? Deux albums 
sont signés par des Français, qui 
les ont conçue pour le marché japo- 
nais (voir nos pages « Reportage »). 



immortel : un ver étrange guérit 
toutes ses blessures. Peu à peu, 
Manji comprend que son destin est 
de tuer... Un seul coup à'œW aux 
dessins et on comprend que ce 
manga est a ne pas manager... Et 
dire que c'est le premier de eon 
auteur ! D'un genre complètement 
différent, tout en douceur et gra- 





phismes déli- 
cats, L'homme 
qui marche de 
Jiro Taniguchi 
(dessinateur 
qui a travaillé 
avec Mœbius) 
s'intéresse à 
un homme qui 

prend tout simplement... le temps 
de vivre ! Résumons-nous : en seule- 
ment trois albums, 
Casterman prouve 
magistralement que 
le manga ne se 
résume pas, comme 
le répètent pour- 
tant des gens mal 
informés (ou 
peut-être mal 
Intentionnés ?) à 
de la violence et 
du cul... Bravo ! 



En revanche, le Au nom de la famille, 
de Charyn et Staton, n'a rien a voir 
avec les mangas puisqu'il s'agit 
d'un authentique comics, publié aux 
U.S. par les U.C. Comics ! Merci 
à l'éditeur de nous expliquer ce label 
« manga »... 

Côté nippon, rien que du bon ! Il y a 
le premier Gon de Masashi Tanaka, 
le bébé tyrannosaure que Flayer 
vous a régulièrement présenté, un 
must Incontournable a lire absolu- 
ment. L'habitant de l'infini, de 
Hiroaki Samura, un jeune auteur de 
vingt-cinq ans, constitue sans 
aucun doute un des plus Impres- 
sionnants mangas jamais traduits 
en français ! Sombre histoire de 
samouraïs, de ronins (samouraïs 
sans maître) et de sorcellerie, ce 
manga très violent bénéficie d'un 
scénario original dans lequel Manji, 
un guerrier invincible, se révèle 
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La 3DO se met à l'heure de la boxe avec un jeu rendant hommage 
au légendaire Cassius Clay. Plus qu'une simulation, il s'agit aussi 
d'un véritable documentaire retraçant la carrière du champion. On 
retrouve en effet tous les combats qu'il a livré. Le résultat apparaît 
assez extraordinaire d'un point de vue esthétique — un chef- 
d'œuvre ! Les boxeurs, réalisés en 3D sont criants de vérité. Pour 

l'heure, nous n'avons i — — ■ 

pu juger de la jouabili- . ! 

té, étant donné que la 
version que nous avons 
testée n'était pas finali- 
sée. Espérons que cette 
carrosserie de Porsche 
ne sera pas équipée 
d'un moteur de deu- 
deuche ! Sortie prévue 
en novembre. - 
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L'homme va devoir évoluer 
pour aller sur Saturn. 




SEGA SATURN 

Î6 15 SECA (1.29 F/mn) - ib 68 01 10 (2.2 3 F/mn) 




DIGITAL DREAMWARE 
LE BIDE 

Après un utilitaire (3D Atlas), 
la 3 DO s'offre son premier 
inutilitaire. Comme son nom 
l'indique, ce soft n'est pas un 
jeu, et de surcroît se révèle 
parfaitement inintéressant. Il 
s'agit d'une série de six clips 
réalisés à base de pseudo- 
images de synthèse psyché- 




déliques, rythmées par 
d'immonaes bandes-son 
techno. Le problème, c'est 
que mater des démos de 
développeurs allumés en 
écoutant des musiques impo- 
sées n'a strictement aucun 
intérêt. À bon entendeur... 

VF REM IX 
BON PLAN 

Bonne 
nouvelle 
pour tous 
les fans ! 
La version 
remix du 
célébrissi- 
mejeu 
de com- 
bat sur 
Saturn 
sortira 
en Fran- 
ce à la fin du mois et sera 
vendue au prix tout à fait 
concurrentiel de 250 francs. 
Un CD « Portraits Collection » 
vous est de plus offert. Il 
contient de sublimes images 
de synthèse des persos du 
jeu. Ce pack très intéressant 
est certes peu onéreux, mais 
on aurait préféré, comme aux 
États-Unis, pouvoir échanger 
gratuitement Virtua Fighter 
contre le Remix ! 




FOOTS 32 BITS 

LE RUSH 

Un nombre hallucinant de 
simulations de foot s'apprêtent 
à débouler sur les consoles 
32 bits. Petit tour d'horizon 
des principaux titres... 



6ept jeux en quelques mois ! La 
lutte est chaude pour emporter 
le titre de foot best-seller sur 
les machines de la nouvelle génération. 
Et 32 bits oblige, ces simulations sont 
en 3D, avec de multiples angles de 
caméra et une pléthore d'options en 
tous genres. Les jeux les plus atten- 
due par la rédac sont incontestable- 





ment Power Sports Soccer et Actua 
Soccer. Tous deux sur PlayStation. Le 
premier, programmé par l'équipe de 
Psygnosis France, nous a vraiment 
emballés. Grâce à un procédé « motion 
capture », les personnages sur le ter- 
rain bougent avec un réalisme 
incroyable ! La jouabilité semble parfai- 
te et les options très originales. 
Actua Soccer utilise lui aussi la tech- 
nique de « motion capture », offre des 
graphismes sublimes et des commen- 
taires de Thierry Roland. 




Vu la notoriété de la série, FIFA Soccer 
96 est incontournable. Le célèbre jeu 
d'Electronic Arts, best-seller sur 
16 bits, débarque sur Saturn et 
PlayStation. Pour ['instant nous 
n'avons pu admirer que les graphismes 
réussis et l'animation fouillée. Pour le 
reste, on attend une version jouable. 
Attention, EA : face à Actua et Power 
Sports, il faudra mettre la barre haut ! 
Goal Storm sur PlayStation est pour 
sa part la version française de Winning 
Eleven (PO 56). Cette simulation ne 
nous a pas franchement convaincus à 



cause de ses graphismes moyens et 
de son manque de variété, internatio- 
nal Championship Soccer sur Play- 
Station, enfin, est la VFde Hyper 
Formation Soccer, et devrait faire un 
gros carton, surtout s'il a conservé 
les qualités de la version SN ! Les voix 
françaises sont assurées par Jean- 
Michel Larqué. Striker (PlayStation) 
pourrait aussi créer la surprise. 
Et que les possesseurs de Saturn se 
remettent : après le succès mitigé de 
Victory Goal, Sega s'est remis au tra- 
vail et prépare Pro Soccer Club. 




Jeu 


Console 


Editeur 


Date de sortie 


Power Sports Se 


PSX 


Psygnosis 


Février 96 




PSX 


Gremlin 


Janvier 96 


>occer 96 


PSX/SAT 


EA 


Novembre 95 


Goal Stc- 


PSX 


rConami 


Novembre 95 


•occer 


PSX 


Océan 


Novembre 95 




SAT 


Sega 


NC 


Striker 


PSX 


TWI 


Novembre 95 
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Comme on pouvait s'y attendre, la version 1 6 bits de cette édition 96 
s'annonce visuellement assez semblable aux précédentes. Les nouveau- 
tés apparaissent surtout dans les menus et options. Vous pouvez désor- 
mais jouer avec les véritables équipes des championnats de Division 1 
des plus grandes nations footballistiques comme la France, l'Angleterre, 
l'Allemagne ou l'Italie. Une autre 

innovation consiste à créer sa '"'-T, 

propre équipe. Ainsi, vous pourrez — " ""~~"^>-J 

constituer une Dream Team réunis- " ->. 

sant l'élite internationale ! Bref, si la L^j- ' ^"~-^^J 

jouabilité tient la route, le cru 96 de ^^ 
FIFA Soccer a de bonnes chances de 1 ~~"~"~-^ 

passionner les fans de la série. - i 

Affaire à suivre... 
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CYBER 
WEAPON 

Nous vous l'avions 
annoncé il y a six mois : 
Tonkam s'attaque à 
\' édition française de 
mangas chinois. 



u 



e premier 
titre, Cyber 
■ IVeapon Z, 
publié a Hong Kong 
par l'éditeur Freeman, 
est enthousiasmant 
de qualité : quadrichro- 
mie supérieure, dessins 
épatante et scénario 
excitant. La bédé com- 
mence au monastère de 
Shaolin, dans le futur, 
au moment où arrivent 
de nouveaux élèves. 
Venus évidemment 
étudier les soixante- 
douze légendaires 
techniques de com- 



bat, ces jeunes 
champions décou- 
vrent aussi la phi- 
losophie qui régit 
ce temple high 
tech. Évidemment, 
cette ambiance 
studieuse va être 
troublée par l'ap- 
parition de person- 
nages énigma- 
tiques, dotés de 
pouvoirs surprenants... Nous vous 
conseillons vivement la lecture de 
Cyber Weapon Z, qui ne peut que 
donner envie de découvrir d'autres 
mangas « hong-kongais ». Dans la 
postface du bouquin, les auteurs 



■ rai F*^"* '^// 
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précisent que leur 
but est de « sur- 
passer les mangas 
japonais »... Tout 
laisse à croire qu'ils 
sont bien partis pour réussir 
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SPOT GOES TO HOLLYWOOD 



THEME PARK 
ATTRACTIONS FATALES 

L'excellent Thème Park 
débarque en novembre sur 
Saturn et PlayStation. Cette 
simulation économique de 
gestion d'un parc d'attrac- 
tions, adulé par de nombreux 
joueurs sur PC, conserve 
toutes ses aualités et devrait 
enchanter les fans du genre. 




À noter aussi l'arrivée de Si m 
City 2000 sur Saturn avant 
la fin de l'année. De longues 
heures de jeu en perspective ! 

TINTIN AU TIBET LE JEU 

Infogrammes continue sur sa 
lancée en adaptant une fois de 
plus une grosse licence sur 
console. Tintin au Tibet sur 
Super Nintendo sortira en 
novembre, jeu de plate-forme 
original, il apparaît réellement 
déroutant. Tintin ne peut en 
effet ni utiliser d'armes ni tuer 
ses ennemis. Un jeu qui sort 
des sentiers battus et qui 
devrait plaire aux plus jeunes. 
Bubu — en tout cas — n'a pas 
du tout aimé ! 





Cool Spot, la petite 
pastille rouge 
— mascotte de la 
boisson Sprite — , 
revient après deux 
ans d'absence, 
dans un nouveau 
jeu de plate-forme 
franchement 
original. 



Contrairement aux épisodes 
précédents, Spot Goes to Hol- 
lywood propose une vue en 3D 
isométrique assez déroutante mais 
plutôt jouable. La version non finali- 
sée que nous avons décortiquée 
nous a tout juste permis déjuger de 
son intérêt. Une quinzaine de 
niveaux, des décors très soignés, 
des astuces qui tuent... en clair 
tout ce qu'il faut pour nous séduire. 
D'autant plus que les situations 
dans lesquelles se retrouve Spot 



HOT VIDEO 



Comme tous les mois, Iggy 
s'exprime sur l'actualité de la 
chair... « Ce mois-ci, avec la 
sortie de Dragon Pink, les 
gens de Katsumi 
Video nous gâtent ! 
En effet, cette K.7 
comblera tous les 
amateurs de jolies 
créatures et d'étrein- 
tes brûlantes. Oubliez 
les hideux Mademoi- 
selle Météo, Dragon 
Pink m'a littéralement 
surexcité ! C'est 
d'autant plus BON 
(ouiohouiohoui) que bien 
animé ! Cela raconte 
l'histoire de Pink, une petite chat- 
te, ou plutôt une humanoïde féline, 
dont les aventures se situent dans 
un monde sympa de fantasy. Ques- 




sont variées et originales : « Termi- 
naspot », « Alien », « Star Wars », 
« Tron »... Autant de clins d'csil au 
cinéma américain. Sortie prévue sur 



Megadrive et 32X en décembre... Pour 
Super Nintendo, PlayStation et 
Saturn, il vous faudra patienter 
jusqu'au début de 96. 





tion câlins, c'est torride et Dragon 
Pink m'a littéralement coupé la 
chique ! On en redemande... Wow ! 



Pink, je t'aime, ouiiii ouiiii! » Merci 
Iggy, tiens voilà ton bromure... 
Allez, couché ! 
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NOMAD 



JUUEGADRIVE 






Incroyable ! À la fin de Vannée, Sega of America 
lancera une Megadriwe portable répondant au 
nom de Nomad. Sublime petite bête ? 




Il y a quelque temps de cela, Nec 
a été l'initiateur d'une nouvelle 
mode en lançant la (3T, version 
portable de sa Super Grafx. Eh 
bien, Sega réutilise maintenant la 
recette et transforme sa 
Genesis (Megadrive américaine) en 
console portable. 

Possédant toutes les caractéris- 
tiques de sa grande sosur, la 
petite Nomad est constituée de 
deux ports padd\e, d'un écran cou- 
leur, de six boutons et d'un cible 
pour la relier à un téléviseur. 
Niveau jeux, pas de problème, puis- 
qu'elle profite de l'intégralité de la 
logithèque Genesis — soit plu- 
sieurs centaines de titres ! Déci- 
dément-, après le Multimega, Sega 
continue dans sa politique de 
recyclage de vieilles consoles en 
objets luxueux. À quand une Game 
Gearde salon ? 



CHRONO TRICCER 
EN ANGLAIS 

Après le japon, c'est au tour 
des États-Unis de découvrir 
Chrono Trigger, le sublime RPC 
de Square Soft. Traduit en 
anglais, il devient ainsi acces- 
sible à une majorité d'entre 
vous, si tant est que vous maî- 
trisiez correctement la langue 
de Shakespeare. La version 
française n'étant toujours pas 
prévue, un conseil : investissez 
dans un bon dico ! 



Hit -ill »-n»-rni.-- un .1 linr 
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LOADED 



VECTOR MAN 
BUBU CAME 

Vector Man, sur Megadrive, 
propose un principe d'action 
éprouvé. Vous dirigez un 
robot en animation modulai- 
re, et devez lasériser des 
ennemis par paquets. 




Au niveau de l'action, il res- 
semble à Mega Turrican avec 
ses niveaux pseudo labyrin- 
thiques et les transforma- 
tions du héros (en buggy, 
poisson, etc). Il emprunte 
aussi à Probotector ses 
scènes spectaculaires ani- 
mées en « déformations ». 
Du jeu 1 00 % bourrin tout à 
fait classique. Sortie en 
novembre. 

ROCK N ROLL RACINC 2 
CHROMES HURLANTS 

Rappelez-vous Rock N' Roll 
Racing, la course destroy en 
3D isométrique, rythmée par 
la meilleure bande-son 
jamais réalisée pour un jeu ! 
Eh bien pour le second épiso- 
de, Interplay s 'attaque direc- 
tement a la version PlaySta- 
tion, prévue pour début 96. 




Pour l'instant, 
le jeu est en cours de déve- 
loppement et les premiers 
écrans visibles augurent du 
meilleur ! Et si c'est le cas, 
Rock N' Roll 2 connaîtra le 
même succès que la première 
version. 



MEGABLAST ! 



Pas de quartier avec Loaded. 
Empoignez votre pétoire, rangez votre 
pitié au placard et dégommez sans 
scrupules tout ce o\u\ barre votre 
chemin. Franchement primaire maie 
Incroyablement efficace ! 



Ami-chemin entre Gauntlet et 
Smash TV, loaded sur Play- 
Station va vous retourner la 
tête. Enfermés par inadvertance 
dane une prison intergalactique 
ultraprotégée, de dangereux psycho- 
pathes entendent bien se faire la 
malle le plus rapidement possible. 
Vous en choisissez un parmi les six 
proposés (Mamma, EJouncer, Butch, 
Fwank, Cap'n Hands et Vox) et par- 
tez en croisade pour la liberté. Tota- 
lement immoral, ce scénario donne 
lieu à des explosions monstrueuses 
et des morts à la pelle. L'aire de jeu 
est représentée en 3D vue de haut 
et vous évoluez dans un dédale de 
labyrinthes inextricables où vos 
ennemis se sont tous donné le 
même mot d'ordre : vous buter coûte 
que coûte. Servi par des graphismes 
sublimes, Loaded impressionne sur- 
tout par ses jeux de 
lumière chatoyants, mais 
aussi par 
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E RETOUR DE IA lEGENDE 



r ent ans après sa défaite contre Simon Belmont, le légendaire Dracula revient parmi les vivants. Poussé par son immense désir de vengeance. 
' il s'attaque à la descendance de son ancien ennemi... Seras-tu assez tort pour manier le iouet magique et ailronter le "Baiser du Vampire ? 
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M ANC A NEWS (2) 

La Sirène annonce Elementa- 
lors 1 etVaelber Saga (paru- 
tion de ces deux albums prévue 
en octobre). 

Manga Video éditera en 
octobre Patlabor 1 et Megalo- 
polis 3. En novembre, ce sera 
au tour de Golgo M et de 
Megalopolis 4. 

Du côté de Samouraï, on attend 
les mangas Bio Kamen 1, 
Tenchi Miyu 1, Ogenki Clinic 2, 
Princess Vampire Miyu 2 et 
AD Police 1 (tous ces titres 
devraient être dispo d'ici la fin 
du mois d'octobre). De plus, 
Samouraï annonce le très 
attendu art-book Candy 
Mon-Mon .' 

Tonkam continue de lancer 
mangas et vidéos avec, côté 
bédés, Angel 2, Video Cirl Aï 
9, RCVeda2efTokyoBaby- 
lon 1 . Côté vidéos, arrivent Ah 
My Goddess 2 et 3, Yohko 3, 
Ushio & Tora 3 et Gall Force, 
fouf cela, pour octobre. 

Rappelons que la convention 
BD Expo aura lieu les 15 et 
1 6 octobre à Bercy-Expo, 
Paris 12. 

MCM diffuse depuis le 18 sep- 
tembre Mangazone, une émis- 
sion quotidienne consacrée aux 
mangas (rediffusion le week- 
end d'un best of), qui sera ani- 
mée par Ness (le présentateur 
initial, Cyril Drevet, ayant dis- 
paru dans les profondeurs 
d'une tarte à la crème). 

Toujours à la télé, Inoshiro 
participe (en moyenne deux 
fois par mois) à l'émission 
Multimix, diffusée dans la nuit 
du samedi au dimanche sur 
France 2. Il y présente des 
bédés, des mangas et des 
extraits d'animés ou de films 
cools comme Crying Freeman. 



EARTHWORM JIM 2 

VER DE 
TONNERRE 




Jim fait son grand 
retour sur 16 bits. 
Encore plus beau, 
original et fendard, 
le second épisode 
des aventurée du 
lombric fou vont 
voue dévisser 
la tête ! 

Iotre reportage chez Shiny 
Entertainement [?0 56) et 
les premières heures passées 
avec le jeu nous avaient mis l'eau à la 
bouche. Après avoir testé pendant 
une semaine des versions de déve- 
loppement, le verdict se confirme : 
Jim 2 se montre digne de son prédé- 
cesseur. Au regard du premier épiso- 
de déjà très riche, on aurait pu 
craindre un certain manque de 
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Le jeu fourmille d'idées inédites. Du 
jamais vu ! Les phases de plate- 
forme succèdent a celles de shoot 
them up, Jim se transforme en 
têtard, parcourt des décors déli- 
rants... la classe totale ! F3ien que la 
version que nous ayons entre les 
mains soit une version non finalisée, 
le résultat semble très probant. 



À noter, une certaine différence de 
contenu entre les versions Super Nin- 
tendo et Megadrive, conçues chacune 
dans l'idée d'exploiter a fond les pos- 
sibilités de la console. Cependant, il 
est encore un peu tôt pour tirer 
quelque conclusion que ce soit. Le jeu 
sort le mois prochain... Rendez-vous 
donc pour le test complet. 




renouvellement. Mais c'était comp- 
ter sans le talent et l'imagination de 
Nick Jones (pour la Super Nintendo) 
et Andy Astor (pour la Megadrive). 





Ul 





>ega lance actuellement une promotion sur la Satum. Désormais 
console est livrée avec deux jeux (Virtua Fighter et Victory Goal) 
pour le même prix, soit 3 490 francs ! Suivant ainsi l'exemple des 
States — qui, soit dit en passant, proposent, eux, carrément trois 
jeux plus le Remix à l'œil (voir page 28), Sega tente de compenser 
son écart de prix avec la PlayStation, en offrant des produits plus 
attractifs. C'est sympa, 
mais une baisse franche 
du coût de la machine 
(pourquoi pas une 
configuration sans jeu 
autour de 2 700 francs) 
aurait été une solution 
certainement plus effi- 
cace pour décider les 
« petits budgets ». 
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VIE W POINT 

LA LEGENDE RENAIT 

Les fans de la Neo-Ceo se 
rappellent tous de View Point 
avec nostalgie. Eh bien, Elec- 
tronic Arts ressort ce hit de la 
naphtaline et l'adapte sur 
PlayStation ! 




Une 3D isométrique, une 
action intense, des gra- 
phismes fouilllés, un fun énor- 
me, tels sont les ingrédients 
de View Point, un des 
meilleurs shoot 'em up jamais 
réalisés ! Sur PlayStation, il 
conserve toutes les qualités de 
la première version. Les fans 
du genre vont renouer avec 
un formidable morceau du 
passé ! Sortie en décembre. 

LA LEGENDE DE THOR 
SUR SATURN 

Sur Megadrive, La légende de 
Thor a connu un succès una- 
nime auprès des adeptes de 
RPC grâce à ses graphismes 
fabuleux et son intrigue bour- 
rée de sentiments chevale- 




resques ! Sur Saturn, non seu- 
lement le jeu garde tout son 
attrait, mais en plus il gagne 
en richesse : plus de magie, 
plus d'options, plus de finesse, 
le support 32 bits semble se 
justifier largement ! Aucune 
date de sortie n'est annoncée. 



ALIENS BELLIQUEUX 

OUTLANDERS 

Les éditions Dark Horse se lancent à 
leur tour dans la traduction française 
de mangas. 



Le premier album publié, Outlan- 
ders, était déjà disponible en 
édition américaine [format 
comics). Rappelons que ce manga de 




Johji Manabe raconte 
l'invasion de la Terre par 
des extraterrestres, qui 
utilisent des vaisseaux 
et armes vivantes (bio- 
technologie). Origi- 
naires de la Terre, 
qu'ils avaient quittée 
pour conquérir l'es- 
pace, ces belliqueux 
aliens démontrent rapidement qu'ils 
sont prêts à tout pour reconquérir 
leur planète-mère ! Photographe de 
presse de son état, le jeune Tetsuya 
croise par hasard une princesse 
venue d'outre-monde, aussi belle que 
dangereuse... Peu à peu, Tetsuya 
tombe amoureux de la séduisante 
fille extraterrestre. Mais une armada 
interstellaire approche... Bien que 
classique, Outlanders s'avère d'une 
lecture très agréable : les dessins 
sont nerveux et le scénario multiplie 
les rebondissements (en étant par- 
fois complaisant sur le sang). De 



DRAGON FORCE 

SOMPTU 



La Saturn ne proposait pas 
encore de wargame. C'est 
désormais chose faite avec 
Dragon Force, mélange détonant 
d'aventure et de émulation ! Le scé- 
nario du jeu ouvre des perspectives 
variées. Dans le royaume de Legen- 
dra, huit pays perdent leurs rois, 
Immédiatement remplacée par de 
nouveaux dirigeante. De ce boulever- 
sement découle une guerre sanglan- 
te. À vous d'y prendre part en choi- 




plus, l'auteur fait preuve d'une gran- 
de Imagination en ce qui concerne le 
design des mechas, ou plutôt des 
« bio-mechas » puisque toutes les 
machines de guerre extraterrestres 
sont vivantes ! 

Incontestablement, un album sympa 
et réussi I 
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sissant d'Incarner un des huit belli- 
gérants. Vous devrez combattre vos 
ennemie et ramener finalement la 
paix sur Legendra ! Graphismes 
sublimes et durée de vie énorme 
(vous pouvez finir le jeu de huit 
façons différentes), sont les deux 
principaux atouts de Dragon Force 
— et quels atouts ! Sortie au 
Japon avant la fin de l'année. 
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LA CITE DES ENFANTS PERDUS 

COCORICO ! 

Le studio français de Psygnosis s'est 
attelé a une tache d'ampleur : 
adapter enjeu vidéo le film onirique 
de Caro et Jeunet. 




L'adaptation ludique du long 
métrage est prévue pour sep- 
tembre 96 et reprend \a trame 
du scénario original. Elle utilise le 
même type de visualisation qu'Atone 
in the Dark. À savoir un personnage 
dessiné en polygones, évoluant dans 
un décor en 3D, avec moult change- 
ments de caméras. Le choc vient de 





Jeux Vidéo 
Interactifs / 



la qualité des décors magnifiques et 
glauques à souhait. Alléchant... 
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SNATCHER 

BLADE RUNNER REVU 



Rally 



Sega R 



Les Snatchers sont des êtres 
synthétiques extrêmement 
dangereux. Très difficiles à 
repérer, ils sont traqués par une 
équipe de flics entraînés pour les 
détruire (comme dans Blade Run- 
ner). Vous faites partie de cette 
brigade et devez infiltrer la popula- 





tion des Snatchers et atteindre 
leur chef, Junker. Jeu d'aventure 
renommé sur Nec, CD-Rom et Mega 
CD, Snatcher vous emmène dans 
un univers sombre et glauque où 
votre courage sera mis à rude 
épreuve. Sortie sur PlayStation 
avant la fin de l'année. 
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et 80 autres jeux à découvrir 
dans un espace de 400 m 2 sur 2 niveaux. 

GAMES DRUGSTORES 

77/80, rue Saint-Denis 

75001 Paris 

Ouvert 7/7, toute l'année de 10 h à 2 h du matin 

M : Châtelet ou Châtelet-les-Halles 
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SATURN NET 

Sega persiste dans sa volonté 
de faire de la Saturn une 
machine dont l'utilisation 
dépasse le cadre de la simple 
console. Après les films, voici 
que le géant japonais s 'apprê- 
te à lancer une Saturn « com- 
municante ». Prévue pour avril 
96 au japon, cette bécane 
munie d'un modem permettra 
de se connecter à Internet. 

NINTENDO CARTONNE 

Pendant ce temps, Nintendo 
japon casse la baraque avec le 
sublime Yoshi's Island (présen- 
té en page 46 de ce numéro), 
vendu à un million d'exem- 
plaires depuis sa sortie le 
5 août ! Avec un tel succès, les 
ventes à terme sont estimées à 
trois ou quatre millions de car- 
touches. De son côté, Ninten- 
do of America écoulera envi- 
ron deux millions de Killer 
Instinct d'ici à la fin de 
l'année. Qui a dit que les 
16 bits étaient mortes ? 

GUERRE SECA SONY : 
DERNIERES NOUVELLES 

Sony déclare avoir vendu 
1 00 000 PlayStation en un 
seul week-end aux Etats-Unis, 
contre 250 000 Saturn depuis 
mai. Sega of America riposte 
en lançant une baisse de prix 
déguisée. La Saturn y est 
désormais vendue avec trois 
jeux : Virtua Fighter, Clock- 
work Knight et Victor/ Goal. 
Un bon permettra aux ache- 
teurs de récupérer gratuite- 
ment un Virtua Remix lorsqu'il 
sera dispo. Cette promo « trois 
jeux pour le prix d'un » s'effec- 
tue sans augmentation de 
prix, soit toujours pour 
400 dollars. Si l'on prend en 
compte le fait que la Play- 
Station est vendue 300 dollars 
sans jeu, cela ramène la 
Saturn à un prix inférieur à 
celui de sa rivale. Quel joli 
pays, l'Amérique ! 



SEGA/NAMCO 

LA BATA 
CONTIN 



Sega et Namco, les 
deux frères ennemis 
de l'arcade, conti- 
nuent à en découdre à coups de bornes 
surpuissantes. Témoin, les nouveautés 
des deux constructeurs, présentées au 
dernier Jamma Show de Tokyo. 




6 oui Edge marque une nouvelle 
tentative de Namco pour 
déloger son rival de la position 
de leader en matière de baston 3D. Il 
s'agit d'un jeu combinant le game 
play de Ton Shin Den et des gra- 
phismes « à la Tekken ». Parmi les 
combattante, on trouve un italien 



tante perdent des pans de leur 
armure lorsqu'ils sont touchée. La 
sortie japonaise de ces deux bornes 
était imminente a l'heure où nous 
écrivons ces lignes. 
La compétition sera également 
chaude sur le front des courses 
auto. Pour contrer Sega Rai ly, 





Namco lance Dirt Dash, une simu de 
rallye proposant deux vues diffé- 
rentes. Le joueur peut piloter un 4 x 4 
ou une voiture de sport. Sega lui 
oppose Manx TT, dernière production 
d'AM3 (lire l'interview de Tetsuya 
Mizugushi pages 12 et 13). Cette 
course de motos se déroule sur le 
circuit de Mann Island, en Grande- 
Bretagne. Le jeu devrait arriver dans 
les salles japonaises à la fin de 
l'année. À quand le prochain round ? 




armé d'une épée à trois lames, une 
Grecque munie d'une épée courte et 
d'un bouclier, et un Allemand. Pour 
nous autres, consoleux, ce titre pré- 
sente l'avantage de tourner sur une 
plaque utilisant l'électronique de la 
PlayStation. On devrait donc le voir 
débarquer sur la console de Sony 
vers mars 96, immédiatement après 
Tekken 2. 

Sega, nullement en reste, contre- 
attaque avec Fighting Vipère, la der- 
nière création d'AM2. Un amuse- 
gueule en attendant Virtua Fighter 3 
reporté a début 96. Dans ce jeu de 
baston à l'arme blanche, les combat- 
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constat simple, l'éditeur nip- 
pon ressort donc de ses car- 
tons un de ses plus célèbres 
héros et le rentre dans une 
borne d'arcade ! Rockman 
(Megaman en France) affublé 
du sous-titre « The Power Battle » permettra peut-être aux bornes 
Capcom de renouer avec l'âge d'or des premiers Street Fighter ! 
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lia C'EST 
ÏÏS TORT QUE 
TOI. 
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VIDEO EXPO 95 

Du 19 au 23 octobre aura lieu 
au parc des Expositions de la 
porte de Versailles la deuxième 
édition du salon Video'Expo. 
Amateurs et professionnels 
pourront découvrir au travers 
de cinq villages (jeux Vidéo, 
Multimédia, Home Cinéma...) 
tous les moyens de communi- 
cation modernes. Prix d'entrée : 
50 F (25 F pour les moins de 
vingt-cinq ans). 

DES FILMS SUR 
SATURN 

C'est fin octobre que devrait 
sortir en France la carte vidéo 
MPEG de la Saturn. Vendue 
aux alentours de 7 200 F, elle 
permettra de lire des films 
stockés sur compact dise à la 
norme Vidéo-CD. L'heureux 
acheteur aura donc accès à la 
centaine 



de titres disponibles en fran- 
çais sur ce format, de plus en 
plus soutenu par les grands ■ 
de la vidéo (TF1 Video vient 
de s'y mettre). La carte 
intègre une foule d'options 
comme des ralentis variables, 
des zooms ou encore des 
effets stroboscopiques bien 
classe. Niveau qualité, les 
films offrent une image et un 
son digital de bonne qualité. 
La carte sera vendue aux 
alentours de 7 200 F avec un 
CD démo présentant des 
extraits de clips musicaux. 
Une bonne initiative qui offre 
à la Saturn de nouvelles pers- 
pectives d'utilisation. On vous 
en reparle. 



DOOM... MANIA 



DOOM SUR 
PLAYSTATION 

Enfin ! Le jeu le plus marquant de ces der- 
nières années daigne faire son entrée dans 
la galaxie Sony. Sortez les lance-roquettes ! 




Doom sur PlayStation est 
attendu avant Noël. Nous 
avons eu l'occasion de puer à 
quelques niveaux et de voir que 
cette version s'annonce dantesque. 
Le changement le plus notable rési- 
de dans la bande-son : vos explora- 
tions sanglantes sont désormais 
rythmées par des musiques de 
toute beauté et des bruitages de 






très grande qualité. Graphiquement, 
cette nouvelle mouture de Doom 
exploite finement la PlayStation : 
effets de lumière, de transparence.... 
Nos confrères de mpe en en sont 
restés sur le c... La version finale 
incorporera entre vingt et quarante 
niveaux, tirés de Doom — mais éga- 
lement de Doom 2. Une compilation 
en quelque sorte, que la rédaction 
est très impatiente de déguster. 
Segafans, ne pleurez plus : une ver- 
sion Saturn est également prévue. 
Par ailleurs, les géniteurs de ce jeu 
hors norme (ID Software), ne comp- 
tent pas s'arrêter là et prévoient 
déjà une conversion de leurs pro- 
chains hits PC sur PlayStation et 
Saturn. Hexen, un jeu de tir et de 
recherche étonnant se déroulant 
dans un contexte médiéval- 
fantastique 
(reviens, Wol- 
fen I), sera le 
prochain a 
faire le grand 
saut. 

Que c'est bon, 
l'extase ! 




FADE TO BLACK 

BIENTOT SUR CO 



Après avoir fait un carton chez 
les possesseurs de PC, Fade 
to Black, la suite en 3D de 
Flashback, s'apprête à passer sur 
PlayStation. Très belle, cette version 
profite des possibilités de la machine 
pour améliorer le rendu graphique du 
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jeu. Ainsi, Conrad 
est désormais 
mis en valeur 
par un Gouraud 
shading et on 
note l'apparition 
d'effets de trans- 
parence. Très 
schôn ! En revan- 
che, les textures 
utilisées pour le 

mapping apparaissent plus gros- 
sières que sur PC. La préversion que 
nous avons vue tournait sur un kit de 
développement : les programmeurs 
sont en train de batailler avec les 
octets pour « faire tenir » ce jeu 
dans la mémoire de la PlayStation, 
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nettement plus étroite que celle d'un 
ordinateur. C'est cette difficulté qui 
explique le retard de cette version 
console, Initialement prévue pour 
octobre et décalée à janvier 1996. 
Fade to Black premier hit PlaySta- 
tion de 1996 ? Ça se pourrait bien... 



ALONE IN THE DARK 2 

SOMBRE ET 
ANGOISSANT 

Alone 2, affublé du sous-titre « Jack is back » 
devrait sortir courant octobre sur PlayStation 
française. Ames sensibles s'abstenir ! 





Vous incarnez Edward Carnby, 
un privé à la réputation 
éprouvée qui doit sauver une 
fillette kidnappée, détenue dans un 
manoir peu accueillant. Seulement 
voilà, vous n'aviez pas prévu cer- 
tains détails. L'aventure dans 
laquelle vous vous retrouvez embar- 
qué vous plonge dans un univers 
envahi de morts-vivants, de sorti- 
lèges vaudous et de phénomènes 
paranormaux ! Reprenant la même 
trame que la version PC, Alone 2 
est un jeu d'action/aventure assez 
complexe, au mode de représenta- 
tion original. Histoire de retrans- 
crire au mieux l'ambiance d'un film 
noir, les programmeurs ont multi- 
plié les angles de caméra. Votre 



perso évolue dans des décors bien 
flippants, au travers desquels il 
exécute tous ses mouvements avec 



un réalisme poignant, grâce à une 
3D mappée de toute beauté. Bon 
trip en perspective ! 



D£SC£N7 

VRILLES £T LOOPINGS 

Autre jeu PC à faire le grand 
saut, Descent débarque début 
96 sur Saturn, PlayStation et 
3 DO. Cette simu de combat 
futuriste vous met aux com- 
mandes d'un vaisseau spatial. 
Enfermé dans des labyrinthes 
sinueux, vous volez à la ren- 
contre de nombreux ennemis, 
tout en évitant les pièges du 
décor. Très speed et 100 e 
arcade, Descent devrait conta- 
miner de nombreux joueurs. 
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RESULTATS DU QUIZ PARU 
DANS PLAYER ONE N°5S 

1" prix : 4 K7 vidéo : les 2 K7 Cobra, 
Macross, Iria n°2 + 1 monga DBZ 4 1 + 
2 mangas Porco Rosso + / tee-shirt 
DBZ + 1 stylo « La Boutique Toon ». 
COLOMBE LLE Alexandre de Versailles. 

Du 2" au 15' prix : 1 K7 vidéo Cobra 
n°l + 1 manga DBZ 41 + 1 stylo 
« La Boutique Toon ». 
CAZENAVE Lionel de Valence, COIZY 
Nicolas de Trépail, DEBIARD Hubert de 
Clermont-Ferrand, DELOEIL Christophe 
de Valenciennes, DUBOIS Benjamin de 
Saint Arnoult, DUBUQUOY Gauthier de 
Nanterre, FERAY Thibault de Ecqueur- 
dreville, FORIEL Romain de Englelontoi- 
ne, FOURNET Sophie de Saint Quentin, 
jEANNIC Guillaume de Choisy-au-Boc, 
LE BRETON Jean-Michel de Caen, LE 
CHAPELIN Clément de Belz, NACHER 
Francisco de Montargis, PENET Mickoél 
de Bayonne. 

Du 1 6' ou 20" prix : 1 casquette DBZ + 
I stylo « La Boutique Toon ». 
BEROT jérémy de Douvres-la-Délivran- 
de, FURET Stéphane de Dieppe, GYGI 
Elvis de Plaisance-du-Gers, VASQUEZ 
lean-Morie de Lochelle, VASSEUR Nico- 
las de Fondettes. 



RESULTATS DU CONCOURS 
SONY PARU DANS PO N°S5 
GAGNEZ UNE PLAYSTATION 

1- prix : Stéphane BIDAUD de TORCY 

2- prix : Bruno LOPRIORE de HOUILLES 

Du 3' au 20" prix : Jean-Philippe 
MOTIN (Avranches), Jean-François 
ETANCEUN (Pontoise), Jéremy MONZO 
(St Hippolyte de Fort), Clément ANDO- 
NIAN (Gênas), Nicolas LOMBARD (St 
Léger-des-Vignes), Grègory TRECAT 
(Hem), Nicolas VIDIL (Lyon), Fred- 
André EUSEBE (AKortville), Thierry CLAI- 
RET (Manosque), Baptiste LEUCI (St 
Genis-Laval), Christophe ROBIN 
(Leroux), Pierre PUZENAT (Villeneuve- 
sur-Auvers), Philippe GUERMEUR 
(Evreux), Renzo BIANCHI (Le Russey), 
David ALVES DA COSTA (Montigny-les 
Metz), Jérôme BONCE (St Jean-de-Liver- 
say), Frédéric BOUCHON (Vichy), Nejiib 
KCHOK (Vannes) 

Du2Y au iCr prix : Damien BERNARDI 
(Le Thoronet), Laurent HERLEDAN 
(Montreuil), Philippe VIELLARD (Laber- 
gement-les-Seurres), Fabrice SAUVA- 
GNAC (Pierre-Buffière), Thomas KRAFT 
(Les Lilas), Nicolas RADATOVIC 
(Gigean), Jean PETTINI (Champol), 
François FOLETTO (Montauban), Pascal 
ALLETTO (Bergerac), Cyril MONOT 
(Lyon). 

Les gagnants du 31' au 50" prix 
trouveront leurs noms en consultant 
le 36 15 Player One (1,29 F/mn). 



VIRTUA FIGHTER 2 

LA REVELATI 

La conversion Saturn du jeu de baston le 
plus populaire au Japon s'annonce de 
plus en plus comme un coup de maître. 



Le développement avance a grande 
pas. Après avoir montré des ani- 
mations de personnages, Sega 
commence a faire circuler des démos 
de combats. Reprenant trait pour trait 
les décors et persos de l'arcade, elles 
nous ont tous rendus fous ! Comme 



avec Sega Rally, on a l'impression de 
changer de machine : rien à voir avec 
Virtua Fighter et ses graphismes 
« parpaings ». Pour l'instant, nous 
n'avons pas pu encore juger de la joua- 
bilité (ces démos ne sont pas interac- 
tives), mais on peut avancer sans trop 




de risques qu'elle devrait être à la hau- 
teur de la conception esthétique. Vir- 
tua Fighter 2 sort a la fin de Vannée au 
Japon et début 96 en France. 
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ISS DELUXE 



BETON ARME 




Le mois dernier, on vous présentait 
ISS Deluxe, la deuxième mouture 
du chef-d'œuvre de Konami et sa 
quantité industrielle de nouvelles 
options. On craignait qu'il ne perde en 
jouabilité et en convivialité, et pourtant, 
après y avoir consacré quelques jour- 
nées, toutes nos peurs se sont envo- 
lées. ISS Deluxe est un must ! D'un 
point de vue graphique, le jeu ne change 
pour ainsi dire pas. Tactiquement, en 
revanche, c'est le jour et la nuit, grâce à 
de nouvelles options géniales. Encore 
plus important, \a jouabilité a été revue 
et améliorée de fond en comble. Les 
possesseurs de la première version ne 
manderont pas de se rappeler les pro- 
blèmes rencontrés lors d'un coup franc 
défendu par un mur. Avant, il était 
incontournable. Eh bien maintenant, 
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c'est possible ! Le niveau de la console a 
été lui aussi revu, et du coup l'intérêt 
des matchs contre l'ordinateur s'en 



trouve relancé. Bref, plus de doute : 
nous sommes en présence du meilleur 
foot sur 16 bits ! Test le mois prochain. 
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TIR 32 BITS 



VISE LES C. 

Manquait plus qu'un gun pour étoffer la 
liste des gadgets de la Saturn et de la 
PlayStation. 



Vlrtua Cop et Horned Owl sont 
deux jeux de tir sur cibles pour 
amateurs sévèrement « bubur- 
nés ». Respectivement sur Saturn et 
PlayStation, ils se jouent à l'aide d'un 
flingue pseudo-réaliste ou du paddle. 
Dans les deux cas, votre seul rôle est 
de viser juste et de tuer avant d'être 
tué. Graphiquement, les deux jeux ne 
se ressemblent pas vraiment. Virtua 
Cop utilise une représentation à la Vir- 



tua Fighter en 3D. Horned Owl, quant 
à lui, semble bien plus riche. Pour preu- 
ve.Masamune Shirow, le créateur 
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CASPER 

SYMPA LE FANTÔME ! 

Casper le fantôme, héros du 
prochain film de Spielberg, 
vient hanter l'univers des 
consoles. Prévu sur Saturn, 
PlayStation et 3 DO pour la 
fin de l'année, ce jeu de 
d'aventure-action délirant 
vous met dans la peau de 
Casper. Vous devez visiter 
vingt levels composant un 




manoir à l'intérieur duquel 
sont disséminées les pièces 
d'une machine très impor- 
tante. Toutes les aptitudes 
connues des spectres sont ici 
entièrement à votre disposi- 
tion, le tout avec une grosse 
dose d'humour. 
Casper nous a emballés ! 

DOOM EN CHAR 

D ASSAULT 

Avec Assault Rigs sur Play- 
Station, vous êtes plongé 
dans un monde futuriste où 
des chars d'assaut hyper- 
perfectionnés s'affrontent 
dans des labyrinthes clos. 
Très fluide, ce jeu à la Doom 
offre de sympathiques com- 
bats à grands coups de mis- 
siles. Plutôt réussi technique- 




ment, Assault Rigs saura 
contenter les fans de bourri- 
nage, surtout lorsqu'ils sau- 
ront qu 'on peut y jouer à 
deux avec un écran splitté ! 
Sortie prévue pour novembre. 



TOH SHIN DEN 2 

PERFECT 




Le hit le plus flashy 
de la PlayStation 
revient en force 
avec une seconde 
mouture pleine de 
nouveautés. 



Le premier jeu de baston de la 
PlayStation s'offre une bonne 
cure de jouvence aux frais de 
Takara. Avec ses nouveaux, persos 
retravaillés de fond en comble, ses 
décors plus fouillés, ses jeux de 
lumière réalistes et ses techniques 
de combat améliorées, Ton Shin 
Den 2, Battle Arena, est prêt pour le 
grand match qui va une fois de plus 
l'opposer à Tekken. Avec de tels 
atouts, il n'a apparemment rien à 
envier à son concurrent ! Alors espé- 
rons simplement que les combats 
seront un peu moins « assistés » 




que dans le premier épisode. 
Pour l'heure, aucune date de sortie 
n'a été annoncée, le jeu devant dans 
un premier temps sortir dans les 
salles d'arcade japonaises. Mais ne 
paniquez pas, on reste aux aguets et 
on vous en reparle le plus tôt pos- 
sible ! Le rendez-vous est pris... 





Voici les premier écrans 
de Toh Shin Den sur 
Saturn, qui sortira avant 
la fin de l'année au Japon (et 
début 96 en France). Appa- 
remment, cette mouture res- 
semble beaucoup à celle de la 
PlayStation. Qui s'en plaindra ? 
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es images assez spéciales 

de Toh Shin Den circulent 

sur Internet. On y retrou- 
ve deux persos du jeu affublés de 
faciès « super-déformés ». Ce 
type de traitement est monnaie 
courante et traduit assez bien le 
goût prononcé des japonais pour 
le bizarre ! Selon nos infos, ce drôle de jeu est livré avec un bouquin 
d'aide sur Toh Shin Den, ainsi qu'un CD de musiques originales. 
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GOLDEN AXE 



DUEL SUR SATURN 



Sega sort des 
oubliettes un de 
ses plus célèbres 
jeux de baston et 
le propulse sur 
Saturn ! Golden 
Axe fait son come- 
back en fanfare. 



Les anciens se rappellent avec 
nostalgie le fabuleux Golden 
Axe. Ce jeu barbare où l'on 
devait castagner tout ce qui bou- 
geait a résolument marqué son 
époque. On le croyait définitivement 
obsolète et pourtant Sega ose en 
faire un jeu Saturn... Golden Axe — 
The Duel devrait être sorti au Japon 
au moment où vous lisez ces lignes ! 
Proposant des combats « à la 
Street », il est servi par des gra- 
phismes somptueux et des coups 



spéciaux apparemment très impres- 
sionnants. On l'attend avec impatien- 
ce pour voir s'il n'a vraiment rien 
perdu de son charme ! 
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ASATTE DANCE 

Écrit et dessiné par Naoki 
Yamamoto, voilà un aspect 
du manga encore méconnu 
en France : l'étude de 
mœurs. Passionnant du 
début à la fin, Asatte Dance 
présente le quotidien d'un 
groupe de jeunes japonais. 
Proche de la bédé under- 
ground occidentale dans sa 
démarche, Asatte Dance 
vous tiendra en haleine... 
La suite, vite ! 




DEUS 

Publié en version originale 
sous-titrée française chez Ton- 
kam Video, Deus constitue un 
spécimen agréable et parfois 
franchement réjouissant 
d'animé de science-fiction: La 
plupart des ingrédients sont 
réunis : héros valeureux et 
mechas bien déments, dont le 
plus puissant est le gigarobot 
Deus. L'animation est OK 
(niveau standard de la Toho) 
et la mise en scène de Hiroshi 
Negishi à la hauteur du sujet. 
Une bonne acquisition. . . 



SF II MOVIE 

TIRE 
DUDA 

Avec la proliféra- 
tion de moutures 
de Street Fighter, 
Capcom décroche 
la palme d'or 
du recyclage ! 




Attention, ne confondez pas 
Street Fighter, the Movie 
(tiré du film avec notre cher 
JCVD) et Street Fighter II Movie 
(tiré du DA du même nom). Ce der- 
nier devrait sortir en novembre au 
Japon sur PlayStation (après avoir 



transité par les salles d'arcade). On y 
retrouvera de nouveaux persos comme 
Cyborg, mais aussi les deux célèbres 
frères Ryu et Ken. Avec cette énième 
version de Street, Capcom gâte vrai- 
ment les fans... mais l'overdose 
menace de plus en plus ! 



CHINE LANZMANN 

UNE FEMME A LA BARRE 

La cyberculture a enfin son émission tous les derniers 

samedis du mois — en claii à 19 h 2.0 sur Canal+. 

Plus de détails avec Chine, présentatrice de charme et 
de choc dans un univers macho... 



Es-tu tombée dans la micro quand tu 
étais petite ? 

J'ai commencé a apprendre le Basic à 
l'âge de 12 ans. Ensuite mon père a 
acheté un Apple 2 à mon frère et on a 
joué avec des copains qui program- 
maient de petits jeux. 

Qu'as-tu comme matériel chez toi ? 

Un ?C, un Mac, une Super NES, une 
Megadrive, une Game Boy et une Game 



Gear. Je suis plus jeux de plate-forme 
ou de réflexion. Je n'ai pas toujours le 
temps de jouer mais j'adore ça. Sauf 
que quand je perds, je deviens furieuse. 
Quand je suis bloquée, j'appelle partout, 
je fais absolument tous les Minitels 
pour avoir la soluce... 

Que penses-tu de la venue de nouvelles 
consoles ? 

Plus il y en a, mieux c'est. Plus le marché 




culture est une vraie culture, qui existe 
depuis longtemps. Les jeunes sont nés 
avec et on veut leur apporter — ainsi 
qu'à tous ceux que le sujet intéresse — 
de vrais programmes. 

Un vœu, un rêve, une volonté — bref, un 
truc à ajouter ? 

J'attends avec impatience l'époque où il 
y aura des salles d'arcade moins chères 
à tous les coins de rues. 

Propos recueillis par Mahalia. 



» ' Venei tester vos connaissances sur 36 1 5 Player 
p One et gagne* des K7 
Vidéo Manga. 



36 15 1.29 F la minute 



va se développer et plus les gens qui 
n'en connaissent pas encore l'ampleur 
vont commencer à comprendre. Domma- 
ge que ce soit trop cher. Mais c'est vrai 
que la technologie a un prix ! 

Quel est ton but avec « Cyberculture » ? 

Le but, c'est de démontrer que la cyber- 



FICHE 
SIGNALÉTIQUE 



Nom : Lanzmann 
Prénom : Chine 
Née le: 29 août 1966 
Situation de famille : 
célibataire (calme-toi, Bubu !). 
Parcours : a écrit et publié 
trois romans entre dix-sept et 
vingt-et-un ans, monté Cité 
Mac et ensuite Canal+ avec 
Bonaldi, et les nouveaux pro- 
grammes de la chaîne. 
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A Nuage dans le jardin 

Colline dans le brouillard 

C Petites vagues 
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SPORTS GAME 
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A de tir 

B de simulation spatiale 
C d'aventure 
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1"' prix 

Une console 
PlayStation 

un jeu Parodïus 

un jeu Goal Storm 
un sac à dos Konami 
une banane Konami 

Du 2" au 25 e prix 

un sac à dos Konami 
une banane Konami 
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A de football 

de course automobile 

C de combat 



Exlrail du ni'hnriil 
Jeu 'Jraluil 

Mills nllliuillilll 

fâchai doté 

d'une PlaySlalion, 

d'un jeu P " 

d'un jeu fi " 



PlayStation 



a PByaaa» son des 
mareues depcB«e œ i-.<N 
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Compose le 36 68 77 33 et joue avec nous en direct. 

Tape le 36 15 Player One, rubrique : jeux, 

ou adresse tes réponses sur carte postale uniquement 

en indiquant tes nom, prénom et adresse à 

Player One, Concours KONAMI, 

BP 4, 60700 Sacy-le-Grand. 
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" Pour faire 
d'excellents jeux, 



puissance de calcul sont 
Jéci si ils. L'Ultra 64 
est lu première console 

dotée d'un vrai 

processeur 64 bits. h 

plus puissant et le plus 

rapide du marché" 

Shigeru Miyamoto, 

responsable de tous les 

développements sur 

N.U. 64. 
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esjeuxdebastonen3D 
commencent à fleurir sur les 
nouvelles consoles. On ne va 
pas s'en plaindre surtout 
que, à chaque fois, ces jeux apportent 
un plus visuel non négligeable. Devant 
cette prolifération, il va maintenant fal- 
loir faire le tri pour différencier le bon du 
mauvais, En d'autres termes, trouver 
celui qui en plus de la beauté des gra- 
phismes et des animations va posséder 
la meilleure durée de vie. Zéro Divide est 
le troisième jeu de ce type sur Play- 
Station et on peut dire qu'il s'agit en 
quelque sorte d'une synthèse entre un 
Vlrtua Fighter et un Toh Shin Den. C'est- 
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i queue 
re la fe 

aires. Une tacti 
tement humilian 

à-dire un environnement 3D de tout. 
beauté (surtout dans les replays) et ui 
jeu très technique, proche dans sa 
conception de vlrtua. À l'instar de ce 
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me Tekken et Toh Shin Den, les deu 
ston, ZD propose quelques effets . 



DISSES 
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terre ! Un coup d'épée là 01 
tout sera fini. 



L'avis de 
Chris 

« Zéro Divide est incontesta- 
blement réussi. Peau et 
jouable, il possède d'essen- 
tielles qualités. Maintenant, je 
dois avouer que me battre avec 
des robots, ça me gonfle 
(surtout que je perds tout le 
temps !). J'ai l'impression qu'ils 
font toujours un peu n'importe 
quoi et j'ai du mal à m'adapter. 
Maintenant, je crois que j'y 
mets une mauvaise volonté 
certaine et que je préfère, il est 
vrai, m'essayer à des jeux ■ 
comme Tekken ou Vlrtua 
Fighter. Chacun ses goûts ». 



L'avis de 

Bubu 

« Je suis divisé pour donner 
mon avis sur Zéro. Technique- 
ment, le jeu ressemble à Toh 
Shin Den; et au niveau des 
coups, à Tekken et Vlrtua 
Fighter. Belles références. Mais 
d'un autre côté, les persos 
tiennent davantage de l'assem- 
blage de boîtes de conserve 
(avec étiquettes mappées). 
Cela rend de plus les combats 
confus. Je pense que Zéro doit 
valoir le coup pour un gros fan 
de jeux de baston, mais qu'un 
simple amateur se contentera 
de Tekken ou Toh Shin Den. » 
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e de rattrapage 

». S'ils ne tomben 

r loin du bord, les pe. _ 

e' accrochent. Sinon c'est la 

défaite assurée. 



Chaque jeu de baston a 

son Ryu. Celui-ci ne déroqe 

pas à la règle. 



Ne ressemble à rien, sauf à 

pas grand-chose. En tout 

cas, il est puissant. 



Notre préféré. Avec son gun 

de la mort, il flingue de loin 

comme à bout portant. 



mera suit auto. 

.ent l'action, zoo 

ou reculant en fond 

e la position relative 

deux robots. 
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dernier, chaque robot possède une 
garde, un coup de « poing » et un coup 
de « pied » — guillemets de rigueur vu 
la tronche de certains robots, Pe quoi 
ravir les fanas des jeux de baston très 
techniques (et de quoi énerver Uubu). Le 
nombre de coups proposés semble 
satisfaisant mais pas époustouflant 
(voir encadré ci-contre). Un point positif 
cependant : ils se réalisent facilement. 

constructi 

Si Zéro Divide a piqué ses idées à droite 
à gauche, il a su laisser de côté les 
défauts des jeux dont il s'est inspiré. 
Ainsi, on retrouve comme je l'ai déjà dit 
de grosses similitudes avec Virtua. 
D'autres éléments ont été repris de Toh 
Shin Den comme les mouvements de 
caméra ou la possibilité de changer de 
plan. Zéro apporte aussi son lot de 
nouveautés dont feraient bien de s'ins- 
pirer les éditeurs pour les prochains 
jeux de ce type. Comme par exemple le 
fait que l'on puisse détruire seulement 
certaines parties du corps des robots. 
L'idée est excellente mais hélas sous- 
exploitée, car un membre détruit peut 
encore servir à frapper l'adversaire 
(bizarre !), Autre innovation amusante, 
le fait de simuler une chute dans le vide. 



La cousine de Catwoman. 
Peux seins devant et un der- 
rière. Vive les mutations ! 
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Le karatéka. Lui, il fait tout 

à la main. Un personnage 

qui ressemble un peu à Zéro. 



Le dragon mécanique. Un 

monstre puissant, amusant 

à piloter et très maniable. 



T 



Encore un monstre louchi 

puissant avec plus de 

membres qu'il n'en faut ! 



Un robot puissant et facile 

à manier. Son sabre laser 

est une arme très efficace. 



Voici un boss. Il y en aurait 

deux autres. Espérons qu'ils 

sont moins confus... 
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On se met en bout de terrain et, pouf ! 
on tombe. Mais oh ! surprise, on se rat- 
trape au dernier moment avec la main. 
Le genre de bluff très sympa à utiliser. 

r.-e . •! a »..i.' i j. • 



l 

vegarder ses replays sur memory card. 
Tout serait parfait dans le meilleur des 



mondes s'il n'y avait pas un défaut qui 
risque d'en rebuter plus d'un : le look des 
robots. Certains ont une forme h"'~" 
de qui permet au joueur, 



r 



des formes tellement inhabituelles qu'o 
a bien Au mal à se prendre d'affection 




ve\ exemple de projection. Appuyez sur les boutons de 



>p de poing en même temps ... et observez le resul 
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Comme tout jeu de baston qui se respecte, Zéro Divide propose des projections lors des corps à corps. 
Nous en avons dénombré en moyenne deux par robot. 



Zéro 
Divi 




date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAPON 



éditeur 



ZOOM 



genre 



BASTON 



De bons effets de 
caméra. 

Replay modifiable. 



Le nombre de person- 
nages et leur look 
rebutant. 



pour eux (où est la tête ? C'est quoi ça, 

la main ?). Les robots ou les araignées 

adoreront ces personnages, quant aux 

humains il faudra bien qu'ils se fassent 

une raison. 

Pas de doute, Zéro Divide est un bon jeu, 
juste un chouïa trop complexe en ce qui 
concerne sa prise en main. Il faut le voir 
et l'essayer avant d'acheter. 
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ans la trop longue lignée des 
jeux d'aventure japonais aux- 
quels on ne peut malheureu- 
sement rien comprendre, voici 
Magic Knight Ray-Earth. 
Tiré d'un manga du studio Clamp, le jeu 
met bien entendu en scène ses trois 
héroïnes : Hikaru, Umi et Fuu. 
Téléportées dans une dimension parallè- 
le, elles vont se révéler être les « cheva- 
liers magiques », et grâce à leurs pou- 
voirs nouvellement acquis, elles vont se 
mettre en quête d'une princesse dispa- 
rue (Mmm... trois filles qui vont en déli- 



prises. Vous choisissez l'héroïne que 
vous voulez diriger, les autres vous sui- 
vent, et une simple pression sur une 
touche vous permet de changer auto- 
matiquement de leader. Pour se 
défendre, les filles disposent chacune 
d'armes et de pouvoirs magiques diffé- 
rents. Ce qui est drôle, c'est qu'elles 
possèdent chacune leur personnalité et 
Fuu, par exemple, ne réagira pas forcé- 
ment comme Hikaru face à certaines 
situations. Objets à retrouver, monstres 
à combattre, personnes à interroger.,. 
La recette classique du jeu d'aventure 



Le splendide intérieur de cette 
maison nous montre que le jeu 
a été soigné. Un vrai plaisir 
pour les yeu) 



Séquence émotion : ct-i 
énorme araignée va essayer 
de vous manger tout cru. 
Mais elle se surestime- 



Les dessins animés d'introduction sont 

devenus une habitude. Ça ne sert pas à 

grand-chose, mais c'est joli etca ne 

coûte rien. Ils les ont crées, donnez- 
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vrer une quatrième, serait-ce un jeu 
féministe ?). Un scénario qui apparaît 
somme toute assez classique. 
En ce qui concerne le jeu, pas de sur- 



est utilisée ici dans toute son efficace 
splendeur et les adeptes du genre ne 
pourront que s'y retrouver. Le jeu se 
révélant assez simple, vous pourrez 
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avancer — même si vous ne comprenez 
pas le japonais. Cependant, il est vrai- 
ment dommage de passer à côté du 
scénario de tels jeux. 
En tout cas, Magic Knight Ray-Earth 
est très attachant et on ne peut espé- 
rer qu'une chose : qu'il soit un jour tra- 
duit en français. 







Comme d'hab, les villageois sont une source importante d'informa- 
tions. Parlez au plus grand nombre possible de personnes. 



Parfois, il faut même réfléchir (hum...). Ici, il faut pousser un bloc 
pour ouvrir la porte. Éminemment dur. 
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n seulement trois 
numéros, Magic 
Knight Ray-Earth a j 
créé l'événement, au j 
Japon. Le manga raconte V 
les aventures fantas- ^ 
tiques de trois collé- 
giennes dotées d'armes et de 
pouvoirs surnaturels. Ces super 
adolescentes évoluent dans des 
mondes merveilleux, univers parallèles 
peuplés de créatures incroyables et 
fabuleuses. . , Le manga a inspiré une 
série télé, qui cartonne formidable- 
ment au Japon (pas de diffu- 
sion française prévue pour 
l'instant). Pans la foulée, i 
Sega a signé un deal juteux T (j 
pour avoir l'exclusivité des 
déclinaisons vidéogames 
du manga. Comment ^- y V.' v 
expliquer cette frénésie ■'-./ 

Magic Knight Ray-Earth ? La , 
réponse est simple : ce manga a 
été réalisé par le studio Clamp ! 
Fondé par quatre dessinatrices, 
Clamp s'est imposé rapidement 
comme une des principales entités 
créatrices de l'industrie du manga. La 
qualité et l'inspiration de séries 
comme RG Veda, X ou Tokyo Babylon 
ont séduit les fans de mangas à tra- 
vers la planète. Le phénomène 
concerne même les otakus 
occidentaux. Dominique 
Véret(deTonkam,édi- | 
teur français de RG Veda) * 
propose une vision originale 
de l'épopée Clamp... Selon lui, 
les filles de Clamp représen- y 
tent quelque part la nouvelle 
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Certains personnages vous disent 

des choses importantes. Pour 

souligner cela, le jeu vous montre 

leur visage et vous les entendez 

alors parler réellement. 

En japonais ça ne change pas 

grand-chose, mais bon ... 



génération de femmes japo- 
naises, qui s'émancipent 
de la société japonaise 
traditionnelle, fondamen- 

Italement machiste. 
Les mangas de Clamp 
. ■ constituent donc la preu- 
ve que les femmes peuvent 

• - créer des histoires qui plaisent 

autant aux filles qu'aux garçons 
! Pour moi, Clamp est emblématique de 
l'avenir du manga : il y a eu Otomo, puis 
Shirow et, maintenant, Clamp ! Bref, 
Clamp, c'est l'esprit des « indépen- 
dants » mis au service d'une 
interprétation très actuelle 
du manga. Et cette fougue 
transparaît à chaque case 
^ de Magic Knight Ray-Earth, 
que d'aucuns considèrent 

• ((Ë pourtant comme le premier 

manga «commercial» du 
studio Clamp. . . Impressionnant ! 
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H Mage Kiftght 
Ray-Earth 



date et lieu de sortie 



DISPO NIBLE J APON 

SEGA 
ARCADE-AVEN 



Les graphismes soignés 
et très mignons. 

Les personnages très 
attachants. 



Les textes en japonais, 

comme d'habitude. 
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ncroyable ! Après plus de 
quatre ans d'attente, 
Nintendo nous fait la grâce de 
sortir le successeur de Super 
Mario World. Ce nouvel épisode n'a rien 
à envier à ses prédécesseurs et conser- 
ve les recettes détonantes qui ont fait 
le succès de la série : multitude de 
niveaux, jouabilité impeccable, passages 
secrets et excellentes idées. 
Tout commence dans un ciel sombre et 
nuageux. Une cigogne se dirige vers le 
royaume des champignons pour y dépo- 
ser deux nouveau-nés. Soudain, une 
étrange créature s'approche à vive allure 
pour s'emparer des deux bébés. Mais 



elle repart sa mission à moitié accom- 
plie puisqu'il manque un nourrisson, qui 
tombe maintenant du ciel. Le voleur se 
nomme Kamek. Eminent magicien du 
royaume des Koopas, il a lu dans l'avenir 
qu'un des bébés causerait énormément 
de tort à toute la famille Koopa. Voilà ce 
qui explique son geste. Quant au bébé 
qui n'a pas été kidnappé, il a atterri sur 
file de Yoshi. 

Un nouveau 

héros 

Yoshi et ses amis jouent dan 
cartouche des rôles de sauveurs puis- 
qu'ils portent chacun leur tour Mario 



Yoshi peut se transformer en 
cinq objets lorsqu'il trouve l'op- 
tion ; ici, un hélicoptère. 
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Vous aurez très souvent 
faire à des sprites impres- 
sionnants par leur taille. 






Une carte, six mondes de huit niveaux, plus deux cachés que vous 
n'atteindrez qu'avec 100% dans chacun des niveaux... 



s Island 



Famicam 
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Yoshi vient de manger un de ces morceaux de « coton ». Cette substance illicite le rend victime 
d'hallucinations {d'effets de distorsion a qoqo). Matez ses yeux ! 



sur leur dos. Ils doivent le ramener sain 
et sauf chez qui de droit, dans le royau- 
me des champignons. Nos amis voyage- 
ront à travers six régions (elles-mêmes 
divisées en huit — plus deux cachées), 
soit un immense jeu de plate-forme de 
soixante niveaux. Le principe n'a pas 
changé : sauter de plate-forme en 
plate-forme et sur les ennemis, entrer 
dans les tuyaux verts... Certains niveaux 
se déroulent en scrolling continu. On 
retrouve même les deux forteresses par 
région, gardées chacune par un boss 
pas très difficile à battre. 
Côté nouveautés, Nintendo a inclus 
dans la cartouche le nouveau chip Super 
FX2. Ce dernier a permis aux program- 
meurs d'inclure des plates-formes en 
3D dans certains niveaux. On ne peut 
pas dire qu'elles soient exceptionnelles, 
mais il est toujours impressionnant et 
plaisant d'en voir dans un Mario. Les 
graphismes eux aussi sont différents, 
avec un rendu plus enfantin qu'aupara- 
vant dû à leur aspect crayonné. Il en est 
de même des musiques, d'une excellente 
qualité. Lorsque Yoshi a ingurgité un 
ennemi, il peut le transformer en œuf 
pour pouvoir le lancer plus tard. Notez 
aussi qu'il est possible de sauvegarder 
trois parties différentes, la sauvegarde 



PLAYER ONE 



OCTOBRE 95 



c£& 



tour un incontournable de la SN... et 
une référence du jeu de plates-forme, 
consoles 16 et 32 bits confondues. 



Yoshi's 
n 
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Les traits ont beau être épais, on sent que le jeu a été soigné 
sur le plan graphique. 
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Des couleurs qui vous en 

mettent plein la vue, 

tel est l'univers graphique de 

Yoshi's Island. 



s'effectuant automatiquement lorsque 
vous avez terminé un niveau. 
Yoshi's Island ne déroge pas à la réputa- 
tion d'excellence de la série. Grâce à une 
jouabilité parfaite et un fun presque 

À quoi 
sert: 
le SFX2 

Si Nintendo a décidé d'équiper les 
cartouches de Yoshi's Island d'un 
5FX2. c'est tout simplement pour 
aider la console durant les calculs 
un peu lourds. Vous pourrez donc 
remarquer que, de temps à autres, 
des objets ou des plates-formes 

en 3D restent présents sur 
quelques niveaux. Ou encore que 
certains sprites deviennent 
carrément géants (jusqu'à occuper 
parfois les trois quarts de l'écran). 
P'autres effets de zoom, distor- 
sion, rotation et transparence 
sont assez spectaculaires. 
Pour que le jeu se déroule normale- 
ment, sans ralentissements ou 
iaccades, Nintendo a donc inclus 
un ôuper FX2. 
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Fâstochc ' 

Comme dans tous les Mario, vous aurez affaire à des boss de fin de niveaux. 
bien qu'ils soient généralement très gros dans cette cartouche, ils n'opposent pas 

beaucoup de résistance. Contrairement à la plupart des jeux de plate-forme, 

la difficulté ne réside pas dans la destruction d'un boss mais fait surtout appel 

à vos réflexes et votre habilité à parcourir les niveaux. 
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date et lieu de sortie 



DIS PONIBLE JAPO N 
NINTENDO 



genre 



PLATE-FORME 

Le nombre de niveaux. 

L'excellente jouabilité. 

Énormément d'idées. 

J'ai rallumé ma SN. 




Heu... vous plaisantez, 
j'espère. 



V.r.r.V. 

■ V.r.V.TV.r. 

PT P* PT P* T. ç*. , 
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Une étoile et bébé Mario 

devient invincible. Il quitte 

Yoshi et gambade avec une 

cape sur le dos. 



L'avis de 
Caliméro, 

amoureux 

« Fan de Mario, je risque de manquer 
d'objectivité. Quel bonheur de retrouver 
le petit plombier ! Au programme, 
tous les ingrédients qui nous sont 
chers : innombrables niveaux, options 
à gogo, ennemis aussi variés que 
vicieux, tout cela sans oublier les 
inévitables warp zones. Quel program- 
me, me direz-vous ! Mais ce n'est pas 
fini, et là ça devient passionnant. Un 
nouveau scénario, des décors encore 
plus fabuleux, des pièges plus 
machiavéliques que jamais... 
N'en jetez plus. Je suis convaincu 
qu'une fois de plus no ne cher plom- 
bier saura nous scotcher de longues 
heures à nos écrans de TV » 
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es Hackers sont parmi 
nous ! Qui sont-ils ? Que 
nous veulent-ils ? Autant de 
questions qui resteront sans 
réponses pendant une bonne partie de 
l'aventure. L'aventure ? Hé oui ! car 
Robotrek est l'un des derniers produits 
Enix, un éditeur spécialisé dans les jeux 
d'aventure-rôle. Avec Robotrek, Enix n'a 
pas choisi la facilité puisque l'on se 
retrouve plongé dans un jeu à tendance 
S-F. Le risque de tomber dans le médié- 
val-fantastique pseudo futuriste (où, à 
la place d'un dragon, on combat un 
extraterrestre) était grand et presque 
inévitable. Enix a su éviter (quasiment) 




* 




Une fois que vous êtes entré 
en possession du jet, la visite 
du monde devient un véritable 



planète ûuintenix, une sorte de Terre en 
modèle réduit. En tant que fils d'inven- 
teur, votre destinée semble toute tra- 
cée, et c'est sans compromis que vous 



Mes robots Bubu et Milouse viennent de se faire mater. 
Tiens bon Didou ! 



iablement bien organises. En 
_ ., vous subissez les conséquences 
des actions d'un ancêtre. Ce qui est 
amusant et peu ordinaire pour un jeu de 
ce type, c'est que vos ennemis ont tous 
un but bien précis, qui n'est pas forcé- 



ment de vous nuire. Les Hackers par 
exemple ne sont que des pions manipu- 
lés et certains se repentent même de 
leurs mauvaises actions, Le scénario 
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tous les pièges et le résultat est vrai- 
ment excellent. 

Vous incarnez le fils du professeur 
Akihabara, un inventeur réputé dans le 
village de Kococo qui se trouve sur la 



Super /Vie 



décidez de marcher sur les traces de 
votre père. Mais, comme par hasard, 
vous vous retrouvez plongé au centre 
des mystérieux agissements d'une 
bande de saccageurs (appelés les 
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La maison du professeur 

Akihabara, votre père. De 

nombreux livres Importants 

s'y trouvent. 



Vous pouvez modifier les caracté- 
ristiques de vos combattants 
(photo 2) comme bon vous semble. 
Il faut seulement vous trouver 
devant un ordinateur de R&D pour 
pouvoir le faire. De la même maniè- 
re, vous pouvez chercher et expéri- 
menter de nouvelles super 
attaques (photo 3) meurtrières. 




u cours de l'histoire, vous aurez l'occasion d'effectuer un petit voyage dans le passé. 

Certains mystères s'éclairciront. 
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tient la route. Il commence a deveni 
vraiment clair (sur les agissements des 
Hackers du moins) lors d'un retour 
dans le passé — qui correspond à plus 
d'une dizaine d'heures de jeu. On est loin 
du méchant dragon traditionnel. 

terface 

En tant qu'inventeur, vous êtes plutôt 
du genre « tout dans la tête ». Ce n'est 
donc pas vous qui combattez mais vos 
robots. Vous pouvez les programmer de 
plusieurs façons : en modelant leurs 




e professeur Einst vient de 

vous transformer en souris. 

Plutôt inconfortable mais au 

moins très discret. 

caractéristiques (voir ci-contre), ou en 
inventant des armes de plus en plus 
puissantes. En combinant les objets, 
vous obtiendrez de quoi anéantir les 
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Leflou reads 

"Inientor' s Friend 
Lekel 18". 

À chaque niveau correspond un livre. Bien sûr c'est en lisant qu'on 
apprend mais laissez tomber les ouvrages trop compliqués. 



date et lieu de sortie 




Un jeu captivant. 

La possibilité de sauve- 
garder à tout moment. 



Quelques défauts 

d'interface pendant les 

combats. 



robots les plus retifs. Original, inventif 
et surprenant, Robotrek a largement sa 
place dans votre logithèque. Et à ceux 
qui se plaignent de ne pas baragouiner 
l'anglais, je répondrai : « les dicos à dix 
balles, ça existe et ça peut pas te faire 
de mal!». 

Le Flou 
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Les combats fonctionnent 
par tour. Un défaut cepen- 
dant : il est impossible de 
combattre à plus d'un robot à 
la fois, ce sera chacun son 
tour. Un peu frustrant ! 
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1 Btitton: Equip 

X tint t un: Exchonge 

V Button: Ibout ïte» 
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Choose an It 
for the Robot. 
Y llimit Items. 



Sélection des objets (photo 1), 
visualisation de votre fiche de 
personnage (photo 2) ou répa- 
ration de robots (photo 3), 
l'interface est pratique et pas 
trop contraignante à utiliser. 
Un très bon point. 
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oxer's Road est la première 
simulation de boxe anglaise à 
sortir sur 32 bits. J'ai bien dit 
simulation. C'est important, 
dans la mesure où il ne faut pas s'at- 
tendre à un jeu de baston dans le style 
de Tekken ou Ton 5hin Den. Vous com- 
mencez par créer votre boxeur avec son 
nom, sa taille, son poids, son groupe 
sanguin, etc. Cette première étape pas- 
sée, vous faites connaissance avec 
votre entraîneur. Autant vous le dire 
tout de suite : il n'est pas commode et 
ne se prive pas de vous sermonner ver- 
tement quand vous agissez en dilettan- 
te. Rien ne doit être négligé. Ni l'entraî- 



nement, ni l'aspect diététique, et encore 
moins le planning général. Une fois bien 
affûté, après moult séances d'entraîne- 
ment, il faudra évidemment passer à la 
pratique et... à l'acte !. 

L'heure 
de vérité 

Vous pouvez jouer les phases de combat 
en utilisant plusieurs vues différentes. 
Les mouvements des persos sont réa- 
listes, et constituent une belle palette 
de coups offensifs ou défensifs. Du 
direct au crochet haut ou bas, en pas- 
sant par lejam et l'uppercut, tout y est. 
La défense n'est pas en reste avec dif- 




ans le 
udra la gérer au mieux et 



commettre 



5e laisser bloquer dans un 



de contrôler le combat sans 
3 de mouvement. 
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[oad 



Boxe 





date et lieu de sortie 



DISPONIBLE JAP ON 
NEW CORP. 



genre 



BOXE ANGLAISE 
Un soft très complet. 

Des mouvements 
réalistes. 

Une palette d'actions 
très riche. 

Les textes en japonais. 

Les graphismes en 
« 3D parpaings ». 

Une certaine lenteur 
Idans l'action et le temps 
de chargement. 





ferentes esquives et feintes de corps. 
En dépit des graphismes en « 3D par- 
paings », et d'une certaine lenteur qui 
lui fait manquer de punch, cette simula- 
tion sportive aurait pu être intéressan- 
te. Son seul gros problème provient des 
textes dont une large part est en japo- 



nt sous . 

iversaire, on peu 

r des coups au c< 

se révéleront décisif: 

nais. Cela rend bien entendu les menus 
de paramétrage indéchiffrables et pro- 
voque le courroux de votre entraîneur 
quand, ne comprenant rien à ce qu'il 
raconte, vous réitérez à l'envi les mêmes 
erreurs de préparation ! 



À mon avis, sur ce coup-là, 
~ x combattants vont mo~ 




•ndmet amorce un crochet du droit, mais s 



uive par un habile retrait du b 
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Outlaws 



^s/smmim 



Zeitgeist Le Cobaye 



PLAYSTATION 



éditeur 



TAITO 



oici le premier « Panzer Dragon » 
de la Sony... Loin d'atteindre la 
féerie de l'original, ce shoot them'up en 
3D se déroule fort banalement dans 
l'espace. L'action est parfois confuse, 
et la difficulté s'en ressent. 
Quant à la réalisation, elle n'égale pas 
non plus celle de l'original, avec des gra- 
phismes assez ternes et quelques 
ralentissements. Si vous cherchez vrai- 
ment un Panzer Dragon sur PlayStation, 
mieux vaut attendre une autre mouture. 



Ground Strike 



ESB3 

PLAYSTATION 



éditeur 



a PlayStation vient d'accueillir son 
premier jeu de tennis, et pour ne 
pas vous mentir, elle aurait mieux fait de 
s'abstenir. Le jeu est tout en 3D, mais le 
résultat moche, et les joueurs se cou- 
vrent de ridicule au moindre mouvement. 
La jouabilité est de plus très mauvaise. 




PLAYSTATION 



éditeur 



SCI/COCONUTS 



M Cobaye en salle de redac, je me 
suis roulé à ses pieds en criant : 
« Pour moi, pour moi ! » Deux minutes 
après, en salle de test, je criais : 
« Qui veut le test du Cobaye ? » 
En résumé, c'est laid et sans aucun 
intérêt. On a l'impression déjouer à 
un des fameux jeux ininteractifs du 
Mega CD. Désolé les gars, mais je 
préfère encore jouer au Cobaye 
version Super Nintendo ! 

King Arthur 

machine 



S UPER N ES 
ENIX 



nix propose au public américain 
une adaptation très libre de 
l'histoire du roi Arthur sur Super Nés. 
Les héros de cette histoire sont des 
joueurs de football américain invo- 
qués par Merlin ! Vous disposez de 
onze chevaliers, plus le quarterback 
Arthur. Seuls trois d'entre eux peu- 
vent partir à l'aventure, les autres 
devant protéger Camelot d'une éven- 
tuelle attaque des sbires de Morgane. 
Graphiquement, le jeu est quelque peu 
décevant avec ses décors usés et ses 
personnages assez grossiers. 
Toutefois, comme dans bien des jeux 
de rôle, les graphismes sont relégués 
au second plan par une difficulté et 
un intérêt assez remarquables. Bref, 
si vous touchez un peu votre bille en 
anglais et que la qualité graphique 
n'est pas pour vous un élément indis- 
pensable, n'hésitez pas à vous procu- 
rer ce très bon RPG. 



Of Lost 



SATURN 



éditeur 



DATAEAST 



■^ ans la grande tradition des jeux de 
wM baston2D, Outlaws of Lost 
Dynasty met à votre disposition douze 
personnages armés. La jouabilité est 



temps passant, on se rend compte d un 
certain nombre de défauts : les décors 
inégaux, certains personnages franche- 
ment ridicules ou quelques petits détails, 
comme le fait de retrouver trois persos au 
même stage. Bref malgré ses quelques 
qualités indéniables, Outlaws fait figure 
de jeu anecdotique sur une telle bécane. 
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Fantasic 
Pinball 

machine 



SATURN 
TECHNOSOFT 



e flipper est très proche du très bon 
Kirby's Pinball Land, sur Game Boy. 
Les graphismes sont très gentils (genre 
nuages et monstres roses...) et le flipper 
très agréable à jouer. À partir d'un flipper 
principal à trois étages, on accède a 
d'autres. L'animation est clean et surtout 
très détaillée : des tas de petites choses 
bougent, la balle se transforme... Plaisant. 



Firestriker 



machine 



SUPE R NINTE NDO 
DTMC 



A ous le nom de Firestriker se cache 

une véritable bombe incendiaire 
dans laquelle on retrouve des éléments 
inspirés de deux hits mythiques : 
Arkanoïd et Bomberman (rien de 
moins), l'ensemble se déroulant dans 
une ambiance d'heroic fantasy mâtinée 



dans Bomberman, on retrouve un mode 
de jeu Aventure pour un ou deux joueurs 
et un mode Duel, d'inspiration 
bomberman, qui peut réunir jusqu'à 
quatre personnes en simultané. 
Ambiance chaude garantie ! 




Layer 
Section 



YSTATIO N 
TAITO 



ayer Section est un shoot them 
up 2D dans l'espace. Un mode de 
jeu nommé Arcade vous permet 
d'agrandir votre champ de vision en 



il- 



faisant basculer votre télévision de 
90 degrés. Hélas, très vite, on s'en- 
nuie un max. Bref, un shoot them up 
de série qui est bien loin d'exploiter 
les réelles capacités de la machine. 
Pour fans uniquement. 
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5 F ou recevez une cardass gratuite 

pour tout achat d'un manga chez Score Games. 

une heure en 3614 (0,37 F au lieu de 1,29 F) 
Créez votre BAL sur le 3615 Player One et communiquez-nous 
vos pseudo et mot de passe ainsi que vos coordonnées. 

un magazine gratuit 

Commandez un ancien numéro de Player One ou Ultra Player, 

la photo dédicacée de votre journaliste préféré. 

20 % sur le prix d'abonnement 

Offre valable pour les abonnements simples, excepté les offres spéciales 
6 numéros = 154 F + 770 Crédits Player au lieu de 192 F 
11 numéros = 256 F + 770 Crédits Player au lieu de 320 F. 
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MM 20 F sur l'achat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 100 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

Bff 40 F sur l'achat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 200 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 

MM 100 F sur l'achat d'un jeu d'occasion chez Score Games 

(pour un minimum de 400 F d'achat - voir publicité dans magazine 
et bon de commande). 



Règlement : Article 1. Les Crédits Player sont fabriqués par Média 
Système Edition el diffusés dans les magazines Player One, Ultra Player et les 
hors-série ainsi que dans les magasins Score Games, Article 2. Les Crédits 
Player sont valables dans tous Tes magazines Player ainsi que dans les 
magasins Score Games et donnent droit à des avantages. Article 3. Seules 
les demandes complètes seront prises en considération avec nom, prénom, 
adresse, numéro de téléphone, l'offre de votre choix et le nombre de Crédits 
Player exact. Article 4. Les réductions dans les magasins Score Games ne 
sont possibles qu'avec les nouveaux Crédits Player portant le logo Score 
Games, à partir de mai 1995. Fin de l'opération indiquée un mois à l'avance. 
Article 5. L'utilisation des Crédits Player implique l'acceptation pure et simple 
du présent règlement. 
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Dossier réalisé par Milouse « râleur tnan » , Bmod « charette man » et Chris, « zen man » avec la collaboration de Stef Le Flou, Bubu, Iggy, Mahalia et Jean-Luc, photographe sexy. 
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machine S 
combien 

attendue, daigne 
enfin voir le jour te 
notre beau paya 
Depuis le 29 septem- 
bre, la Me est en 
magasin, et même si 
la plupart fatre 
vous a connaissent, 
les présentations 
s'imposent, 



Au premier abord, 
peu de choses 
différencient la 
PlayStation européenne 
de son homologue japo- 
naise. Esthétiquement, 
les deux consoles sont 
identiques. La même 
couleur grise, sobre et 
très propre, les habille, et 
nous avons droit aux 
mêmes sorties et 
connexions. Sur le des- 
sus, vous trouverez le 
lecteur de CD ainsi que 
les inévitables boutons 
Power, Open et Reset. 
Expliquer la fonction de 
ces derniers serait pour le 




Le paàdle européen 
ressemble au paddle 
japonais. Il est toute- 
fois légèrement plus 
gros et son fil est 
plus long. 



moins hasardeux (pour 
ne pas dire insultant). 
Nous pouvons donc pas- 
ser à la suite. 
Sur la face avant sont pré- 
sents les inévitables ports 
manettes, et, plus inhabi- 
tuelles, deux trappes qui 
servent à accueillir des 
memory cards. De cette 
manière, vous pourrez 
emporter vos sauvegar- 
des sans encombre et les 
amener chez votre copain 
Paulo qui en fait n'attend 
que ça pour les copier et 
ne pas se fatiguer. Car oui ! 
et là j'élève la voix, plisse 
les yeux pour prendre un 
air intelligent et toise 
mon public avec un re- 
gard d'aigle — vous pou- 
vez copier des sauve- 
gardes d'une carte à une 
autre. En ce qui concerne 
la connectique, on re- 




autre encyclopédie inter- 
active ne figureront dans 
votre logithèque. Pas 
question non plus d'ajou- 
ter une carte permettant 
de lire des films sur Vidéo 



CD. Sony se démarque en 
cela de Sega qui, lui, a 
décidé de tenter l'aventu- 
re du multimédia (ce qui 
va accessoirement lui per- 
mettre de fournir une jus- 



tourne la belle d'un mou- 
vement leste — tout en 
douceur, nous avons 
affaire à une dame — et 
on découvre qu'en plus 
d'un port d'extension 
pour l'instant inutilisé et 
d'une prise secteur tout 
ce qu'il y a de plus bana- 
le, il y a : une connexion 
réseau (pour relier des 
PlayStation — où est mon 
Destruction Derby ?) et 
des sorties Cinch et péri- 
tel. La sortie S-VHS a été 
supprimée pour raison de 
coût. La console est livrée 
avec un double câble 
Cinch (voir « Histoire de 
connexions ») 

DU JEU, 

RIEN QUE DU JEU! 

La PlayStation est une ma- 
chine entièrement dédiée 
au jeu. Aucun éducatif ou 






La PlayStation européenne est une petite maligne. 
Elle s'est dotée d'une sortie Cinch, d'une autre 
Euro AV (ou péritel) mais n'est livrée en fait 
qu'avec un double câble Cinch, de moins bonne 
qualité que le câble péritel vendu séparément pour 
la modique somme de 289 F. Les clients qui vou- 
dront se le procurer n'auront donc plus à payer 
leur PlayStation 2 099 francs, mais 2 388 francs. 
Merci Sony... 



m 



\ 




7 



\ 



PLAYER ONE 



OCTOBRE 95 




^ 



et cd 



VV 



À défaut de livrer un jeu avec sa machine, Sony a 
eu au moins le bon goût de proposer un CD de 
démo contenant diverses démos interactives (dont 
les incroyables T-Rex et Raie Manta) et des versions 
bridées de Battle Arena Toshinden, Wipe Out... 





Vous pouvez utiliser votre 
PlayStation comme lecteur 
de CD audio, avec en plus un 
réglage de la résonance du son. 



tification d'achat aux 

parents). 

Dans le 

d'idée, la 

machine < 

évolutive à 



même ordre 

Sony est une 

fermée », peu 

la différence 



de la Saturn, bardée de 
ports d'extension. Misant 
en grande partie sur les 
fêtes de fin d'année, la 
multinationale a décidé 
de mettre le paquet et les 
campagnes de pub pres- 
se, radio et télé informe- 
ront le quidam paumé 
dans la plus éloignée des 
campagnes de l'arrivée de 
la PlayStation. Les objec- 
tifs de Sony sont clairs et 
sans détours : vendre de 
150 000 à 200 000 unités 
de sa console d'ici au 
mois de mars 96. Quand 
on sait que les prévisions 
de Sega sont de 60 000 
Saturn pour la même 
période, on peut mesurer 
l'ampleur de ces ambi- 
tions. Pour atteindre de 
tels résultats, le prix est un 
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Les CD européens sont aussi noirs 
que les japonais, mais se dis- 
tinguent par l'inscription « PAL ». 



élément indispensable : 
Sony fait assez fort puis- 
que la bécane sera propo- 
sée au prix de 2 099 F. 
Bon OK, il faudra un peu 



QUESTION DE PRIX 

En bons « marketing men », les gens de chez Sony ont tout fait pour atteindre un 
prix le plus bas possible et creuser au maximum l'écart avec la Saturn... quitte à 
rogner sur des éléments indispensables ! Pour établir le vrai prix de la PlayStation, 
il convient d'additionner au prix de la machine « nue », celui des éléments sui- 
vants : 

• Une memory card puisque la console, au contraire de sa rivale, ne dispose pas 
de pile interne pour sauvegarder les parties. Coût : 169 F. 

• Un jeu. Coût : 350 F minimum. 

Au total, le coût de la configuration « utilisable » se monte à 2 618 F, auquels les 
esthètes rajouteront 289 F nécessaires pour une vraie péritel. Cela méritait d'être 
signalé mais il est vrai que vous aurez le jeu de votre choix. 



« gonfler » ce tarif (voir 
encadré) mais il reste tout 
de même honnête. Les 
jeux, quant à eux, seront 
proposés à un prix de 
départ de 349 F et ne 
devraient, a priori, pas 
dépasser les 400 F. Là 
c'est moins honnête puis- 
que, rengaine éternelle, 
« un CD coûte moins cher 
à fabriquer qu'une car- 
touche et devrait donc 
être proposé à un prix 
plus raisonnable ». 
Cela étant dit, et toutes 
considérations volontaire- 
ment réductrices mises à 
part, la PlayStation fait 
figure de machine d'ex- 
ception, assurée d'occu- 
per une place non négli- 
geable dans l'univers du 
joueur français... et de 
faire succomber nombre 
d'amateurs de plaisirs 
vidéo-ludiques. 



JAPONAISE OU 
EUROPEENNE ? 

Comme il fallait s'y attendre, les machines japo- 
naises, américaines et européenes sont rigoureuse- 
ment incompatibles. Et l'absence de port cartouche 
rend improbable l'arrivée d'adaptateurs universels 
comme sur Saturn. Les différences constatées entre 
les jeux tournant sur PlayStation japonaise et euro- 
péenne sont minimes. Première bonne surprise, les 
bandes, en haut et en bas de l'écran, sont assez peu 
visibles. Ensuite, la vitesse de déroulement ne chan- 
ge pas beaucoup. Comme sur Saturn, la différence 
se monte à 10-15% maxi et certains jeux français 
ont visiblement été « accélérés » pour afficher la 
même vitesse que sur une bécane d'import. Cool. 
Enfin, troisième et dernier point, certains jeux 
seront légèrement modifiés pour plaire davantage 
au public européen. Ainsi, par exemple, les 
musiques et les voix des persos de Toh Shin Den 
ont été refaites (!). 

Bref, si toutes les conversions bénéficient du même 
soin, il semble très hasardeux de se laisser aller à 
acheter une console japonaise. 
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Entrée câble link 


Sorties Cinch utilisées 


Prise Euro-AV 
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(championnnat constitué de trente 
courses qui ouvrent un circuit caché), 
commençons par un petit tour de 
chauffe en practice, sur un des cinq 
circuit proposés. Essayons par 
exemple la Speedway, un ovale tout à 
fait classique. Sur l'asphalte, vingt 
bolides s'apprêtent à se tirer la bour- 
re sur dix tours. Le départ est donné ! 
F3ien accroché a votre paddle, vous 
enfoncez l'accélérateur à fond et 
plongez dans la meute. Là où vous 
imaginiez une course bien clean, avec 
dépassements au millimètre, pilotage 
hyper-pointu et virages techniques, 
vous découvrez en fait du stock-car O 
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A l'opposé de Ridge Racer, 
Destruction Derby vous 
propose de piloter des 
bolides de stock-car, dans des 
courses où le seul mot d'ordre est de 
tout casser! 

Après une sublime intro annonçant la 
couleur (crashs énormes, voitures 
fumantes, taules froissées...), vous 
accédez au menu principal. S'ensuit 
un rapide tour d'horizon, et la décou- 
verte d'une foule d'options et de 
modes de jeu. Faites vos choix et 
plongez dans la course tête baissée. 
Avant de débuter un Wreckin Game Q 



PLAYER ONE 




Soyez branché, 
jouez link 

Nous savions bien qu'en bran- 
chant deux PlayStation à la rédac, 
les consoles allaient tourner 24h 
sur 24h. DD à deux est beaucoup 
plus sympa que seul car bien que 
les voitures pilotées par la console 
réagissent très correctement, il est 
toujours intéressant d'essayer de 
mater un adversaire imprévisible 
(votre meilleur pote). Vous allez 
pouvoir expérimenter de 
nouveaux modes de jeu, comme 
The Bowl, un deux contre tous 



particulièrement épique. Des 
championnats pourront être orga- 
nisés si vous êtes de 4 à 20 à 
courir simultanément. Les joueurs 
concourront par paire, la console 
gérant un classement commun. 
Donc, si vous pouvez réunir deux 
télés, deux PlayStation et deux 
DD, n'hésitez pas ! 





De superbes effets accentuen 

le rendu des dégâts sur les 

voitures. La fumée noire ? 

C'est le stade terminai ! 



) jeu purement axé arcade. Pour preuve, 
le mode de jeu Destruction Derby. 
Sur une piste circulaire à l'image 
d'une arène, vingt voitures s'affron- 
tent à mort. Le but du jeu : casser un 



Le circuit Océan Driv 
chonne a certaine endroits 
a cause des rétrécissements 
de la piste. 



maximum de caisses et rester le plus 
longtemps possible en vie ! Selon le 
mode de jeu choisi, vous essayez 
soit de marquer un maximum de 
points en cartonnant violemment vos ï 




O pur et dur qui met votre hargne et 
votre violence à rude épreuve ! Tous 
les concurrents se cartonnent joyeu- 
sement, sans penser au pauvre 
mécano qui va réparer la casse. 
N'espérez pas éviter tous les coups : 
soit vous défoncez tout ce qui vous 
bouche le passage, soit vous tentez 
d'éviter les obstacles plus ou moins 
inertes.. Lorsque vous réussissez à 
endommager un concurrent ou que 
vous lui faites exécuter un tête-à- 
queue à 360°, vous marquez des 
points. Ces derniers sont comptabili- 
sés pour déterminer votre position 



au classement général, en plus de 
votre place sur la ligne d'arrivée. Ter- 
miner en tête rapporte dix points, 
auquels s'ajoutent ceux récupérés au 
fil des tours ! Niveau pilotage,, fran- 
chir les virages le plus rapidement 
possible ne pose pas d'énormes pro- 
blèmes (sauf en niveau Hard). En 
revanche, slalomer entre les autres 
voitures demande beaucoup plus de 
maîtrise. Une marche arrière vous 
permet même de vous sortir d'un 
carambolage inextricable ! L'absence 
de boîte manuelle et la simplicité des 
circuits font de Destruction Derby un C 
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Lavis de Bubu Lavis du Flou 



ralentis peuvent être paramètres (position des caméras) 
et enregistrés sur memory card. 




DE LA BELLE 
CAROSSEME 

Vous pourrez embarquer dans 
trois voitures différentes pour 
casser les concurrents. La pre- 
mière s'adresse aux assistés 
et autres « gogols du volant », 
au point d'en être désagréable 
sur The Bowl. La seconde est 
idéalement conçue pour être 
utilisée sur The Bowl, son bra- 
quage étant efficace. La troi- 
sième est réservée aux joueurs 
expérimentés, car son train 
arrière se dérobe plus facile- 
ment lors du freinage. 



[) adversaires, soit de rester le plus- 
longtemps possible sur la piste... 
sachant que toutes les autres voi- 
tures sont liguées contre vous ! 

DES QUALITÉS CLASSIEUSES 

Histoire d'enfoncer encore un peu le 
clou, Destruction Derby gère même le 
jeu à deux par l'intermédiaire du câble 
link de la PlayStation. Quel intense 
plaisir de se blaster contre un pote 
sans avoir à se taper les sempiter- 
nels écrans splittés (Ndlggy : encore 
faut-il avoir les thunes, Elwood !). Et 
puis que dire de la qualité de la réali- 
sation ? La beauté des graphismes 
en 3D mappée font de DD un des 
plus beaux jeux de la PlayStation ! 
Une foule de détails peaufinent cette 
impression de perfection. Fumée sur 



« Waouh ! Avec ce jeu, je me 
croirais dans ma Bubumobile 
(c'est la bleue, toute cabossée), en 
train de cartonner les autres dans 
un embouteillage ! Quel exutoire ! 
Le mode Réseau donne lieu à des 
tournois d'enfer à la rédac (j'ai mis 
leur mère à Chon & Co). En tant 
que (seul) vrai conducteur ici, je 
persiste à dire que les voitures 
dans « Destruction Débile » sont 
un peu lentes et rigides (et je n'ai 
pas de direction assistée). C'est 
pour cela que je le trouve 
seulement très bon. » 



«Ce jeu me rend fou, complè- 
tement fou ! Après six heures 
d'affilée, je ne m'en suis pas 
encore remis. C'est l'apothéose, 
l'extase à chaque instant. DD 
(c'est son petit nom) combine 
violence et réalisme dans des 
courses intenses. Que ce soit en 
course ou dans l'arène, DD est un 
jeu incroyable avec suffisamment 
d'options pour jouer comme on 
aime. Le jeu en réseau est à 
savourer d'urgence, vous n'en 
décollerez plus. Un jeu aussi fun 
que Mario Kart. » Z--^ 



. 







les voitures, écrans géants au bord 
de la piste diffusant la course. Un tel 
foisonnement n'est pas monnaie cou- 




rante ! Le plus impressionant lorsque ^^j 
l'on joue, c'est de voir les caisses se 
déformer au fil des accidents : les 
ailes, le capot, les pare-chocs... tous , 
les éléments constituant une voiture 
peuvent se transformer en tôle frois- 
sée. En course d'ailleurs, finir premier 
ne pose pas de gros problèmes. Par 
contre, réussir à garder son engin 
intact s'avère bien plus ardu ! Dan& / 
un coin de l'écran des flèches vous 
indiquent l'état de dix points vitaux 
sur votre caisse. S'ils sont verts, 
tout va bien, mais s'ils virent au 
rouge, c'est qu'il est temps de vous 
calmer. Et pas question de voir 
le drapeau rouge et le pace-car 
vous sauver de l'explosion! 
Le plus drôle avec Destruction, c'est Q ' 



^ 
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QUATRE VUES 

L'option est un classique des jeux de coursée, et les caractéris- 
tiques ne changent pas. C'est en se plaçant à l'intérieur de la voi- 
ture que l'on a le plus de sensations. Toutefois, quelques joueurs 
s'entête à vouloir jouer systématiquement en utilisant la vue exté- 
rieure. Auraient-ils peur de ne pas voir venir un virage ? ou un adver- 
saire ? Possible. Il est vrai que la vue haute est plus fonctionnelle. 
Étant donné les événements sournois qui peuvent survenir, mieux 
avoir un œil autour de sa caisse, et pas seulement devant. 




L'ARENE DES FURIEUX 

Le mode le plus destroy est (facile à retenir) le Destruction Derby. 
Il consiste en un carnage organisé 6ur une place juste assez gran- 
de pour prendre de la vitesse afin de percuter les adversaires avec 
le maximum de violence. Et donc de points à la clé. Mais il ne faut 
pas y aller bourrin non plus, car votre caisse encaisse les chocs. Et 
il est intéressant de survivre assez de temps pour achever ses 
adversaires. Les points viendront alors à la pelle. 



O qu'au premier abord il n'a pas 
convaincu tout ie monde. Beaucoup 
de personnes l'ont jugé hâtivement, 
car ils espéraient se retrouvez nez à 
nez avec un Ridge Racer puissance 
dix ! Que nenni, DD est incomparable. 

SUCCÈS TOTAL 

Assez lent, il sort des sentiers bat- 
tus à grand renfort de castagne et 
de convivialité ! Alors ne cherchez pas 
de défauts à ce jeu, il n'en a quasi- 
ment pas. Quelques ralentissements 
apparaissent certes de temps en 
temps et certaines collisions sont 
douteuses, mais à côté de ça on 
nage dans un océan de bonheur. C'est 
surtout à deux avec le câble link que 
DD devient incroyable. À la rédac, on 
a retrouvé l'ambiance de Mario Kart. 
A n'en pas douter, Destruction Derby 
devrait rafler un maximum de suf- 
frages chez les joueurs... même les 
plus difficiles! 

Elwood et Milouse 



su 



r MILOUSE 
?Tho Doctor 
3 The Taxman 



• nrmv Army 




DESTRUCTION 

DERBY 



éditeur 



PSYGNOSIS 



genre 



COURSE 

10U2 



sauvegarde 



OUI 
OUI 



continue 



difficulté 



MOYENNE 

LONGUE 




Pour gagner le championnat, il 

faudra gravir une à une les cinq 

divisions du jeu. Cinq saisons 

seront donc nécessaires. 



GRAPHISME 



Textures sublimes, caisses accidentées 
ultra-détailllées... Le grand Chelem ! 



ANIMATION 



Le jeu est un peu lent mais l'animation flui- 
de malgré quelques ralentissements. 



&€>** 



Bruit du moteur rauque et réaliste, voix 
digits. Musiques gonflantes. 



JOUABI 



@ i résumé 

« Simplement » 
excellent quand 
on y joue seul, 
Destruction Derby 
devient vraiment 
inoubliable à 
deux en mode 
Link. 



La prise en main est délicate, mais 
quelques parties suffisent à maîtriser le jeu 
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On pourrait définir Wpe Out 
comme étant le F-Zero de 
la PlayStation. F-Zero ? 
Quès aco ? Enfin quoi... LE jeu en 
mode 7 de la Super Nintendo. Petit 
rappel culturel : dans F-Zero, on pilo- 
tait des aéroglisseurs, on sautait 





liil 

par-dessus des gouffres à l'aidi 

tremplins, et on se tapait une bonne- 
dose d'adrénaline en utilisant des 
accélérateurs. Eh bien Wipe Out, 
c'est la même chose, mais en 3D ! 

DU CLASSIQUE 

Dans les options, on retrouve les 
indispensables modes Championnat, 
Entraînement et bien sûr le Time Trial 
'jjour les accros de records. Un 
conseil, commencez par une séance 
d'entraînement histoire de vous faire 
la main sur les circuits. Seule une 
bonne connaissance de ces derniers 
vous permettra de gagner. En plus, 
cela vous permettra d'admirer la 
beauté de l'environnement graphique O 




LES PETITES 
ÉTOILES... 

Ne tes manquez pas sur la 

route. Sans les options 

qu'elles vous donnent, voue 

n'irez pas loin. Parmi les plus 

utiles : le turbo accélérateur, 

les missiles dont certains 

sont à tête chercheuse, et le 

bouclier de protection. 
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Q du jeu. Chaque circuit possède son 
thème (forêt, mines, glaces, ...) et il 
n'est pas rare que durant les pre- 
mières parties, vous passiez du 
temps à vous extasier devant la qua- 
lité des détails graphiques. Dès que 
vous le sentez, vous pouvez vous 
essaye sur un championnat. Deux 
niveaux de difficulté existent mais au 
début, seul l'un d'eux vous sera 
accessible. Le second s'ouvrira 
lorsque vous aurez fini le premier. Pas 






leues 
ssible. 

¥ I 

C'est indispensable pour 
prendre de la vitesse. 



de remords, celui-ci est le plus 
agréable à jouer et déjà bien difficile. 
Il faut en effet se classer parmi les 
trois premiers pour avoir l'honneur de 
participer à la prochaine course et, 
croyez-nous, les adversaires filent 
comme des flèches et sont du genre 
agressif, Heureusement pour vous, il 
existe des options pour vous aider à 
vous en sortir. Sur le sol se trouvent 
des étoiles dont la couleur change de 
manière aléatoire. En passant 



Les avis de Chris, 
Bubu et Elwood 

CHRIS: «Bon, alors là je suis 
soufflé. Gran Chaser, sur Satum, 
m'avait déjà bien plu mais là il est 
enfoncé six pieds sous terre 
(ndMilouse : y a pas d'mal !). 
Wipe Out est saisissant de beauté 
et de jouabilite. Les textures sont 
magnifiques, l'effet de vitesse 
décoiffant... Un jeu irrésistible. » 
BUBU : « Les décors de ce jeu sont 
tout bonnement magnifiques, les 
circuits impressionnants. Je 
regrette quand même le fait de 
voir la route se construire au fond 
(les Lemmings 3D travaillent-ils 
dessus ?). Au niveau de l'intérêt, 
je n'ai pas joué asse2 pour mev^ 
faire une idée définitive. Mais de 
prime abord, le jeu ne m'a pas 
accroché comme F-Zero à 
l'époque. Problème d'aéroglisseur, 
peut-être... » 

ELWOOD : « Divinement beau, 
Wipe Out est le jeu qui en jette le 
plus sur PlayStation. Cette 
perfection esthétique ne nuit en 
rien à l'intérêt : il s'avère très 
agréable à jouer bien qu'un peu J 

\$è routant dans son mode de 
pilotage. Flashy à l'extrême, il 
offre des sensations ultra speed et 
ne peut laisser indifférent le plus 

Q blasé des joueurs!» 

/ 




Des croisements vou 
de circui 
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LES IMAGES 
D'INTRO 

ne devait pas y en avoir, mais 
comme Iggya hurlé... 



, Q dessus vous obtiendrez, une arme 
(missiles, protection, boost ou 
mines). On trouve aussi des flèches 
accélératrices. Elles sont souvent 
placées de façon stratégique sur le 
circuit. Les plus expérimentés arrive- 
ront à en prendre le maximum. Les 
débutants finiront souvent contre 
les murs. Aucun doute, il vous faudra 
du temps avant d'arriver à exploiter 
parfaitement chacun des sept cir- 
cuits existants. 

BON ET ALORS, C'EST BIEN? 

Non, ce n'est pas bien... c'est excel- 
lent. Techniquement, le jeu ne souffre 
quasiment d'aucun défaut. On notera 
un léger clipping (affichage tardif du 
décor) mais il ne gêne jamais la cour- 
se. Ce sont juste des bouts de O 









Ça commence par des pistes 
très rapides composées presque 
exclusivement de lignes droites 
et grandes courbes rapides, et 
ça finit par des épingles à che- 
veux tous les cent mètres. Mais 
même sur les circuits les plus 
sinueux, on se laisse griser. Le 
silverstream, circuit de glace, 
donne parfois le sentiment 
d'être sur des skis. ^Impression 
est d'autant plus grande que les 
vaisseaux ralentissent dans les 
montées et dévalent les des- 
centes a toute vitesse ! Le Fine 
Star est un circuit caché. 
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Wipe Out vs 
Cran Chaser 

La Saturn japonaise a déjà eu son 
jeu du genre. Cran Chaser ne fait 
assurément pas le poids face à 
Wipe Out. L'animation du titre sur 
la Sega est bonne, mais ridicule 
face à son concurrent, que ce soit 
en termes de fluidité ou de 
rapidité. Même constat pour les 
graphismes. Quant à la jouabilité, 
elle est un peu limite dans Cran 
Chaser. Le plaisir de pilotage 
n'étant pas non plus fabuleux, 
Wipe Out le grille sur ce plan. 
Bref, on n'a pas à réfléchir bien 



logntemps pour conclure que 
Wipe Out sort vainqueur du 
combat par KO. Mais gageons à la 
vue des jeux en préparation que la 
Saturn n'a pas dit son 
dernier mot... 






O décore qui s'affichent au loin, un peu 
à la manière de Ridge Racer (peut- 
être un peu plus discret). À part ça, 
on ne peut rien lui reprocher. Le jeu 
est d'une fluidité exemplaire, tout 
comme Ridge Racer. Peut-être même 
un peu plus rapide (en descente avec 
un boost). La jouabilité est parfaite. 
La moindre pression sur le paddle et 
hop, on balance un coup à droite, un 
coup à gauche en s'aidant des bou- 
tons de flancs pour virer plus sec si 
besoin est. 

LES SENSATIONS DE LA 3D 

Wipe Out est un jeu grisant, et les 
sensations fortes sont garanties. 
Prendre un enchaînement de virages 



\ 

relevée à grande vitesse est particu- 
lièrement agréable. Lors des sauts, 
on a véritablement l'impression de 
planer. Au niveau sensations, Wipe 
Out propose vraiment quelque chose 
de neuf. Les circuits possèdent des 
architectures complexes que seule la 
3D permet d'obtenir (des croise- 
ments, des côtes...). 
Pas de doute, Wipe Out est un excel- 
lent jeu de course possédant une 
bonne durée de vie. Seuls petits 
reproches : le jeu à deux (mode Link) 
ne deviendra éclatant qu'avec un 
adversaire du même niveau que vous. 
Les joueurs occasionnels y casseront 
leur paddle. r mm 

& F ou & Mite 



WIPE OUT, LE FILM 

Admirez les angles de vue ! 

Vous pourrez en voir autant 

que le voudrez à la fin de 

chaque course, pendant que la 

console continue a piloter 

votre vaisseau pour des tours 

d'honneur (ou déshonneur) 

filmés. 
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***** 

0i résumé 

Wipe Out, 
comme Ridge 
Racer, explose 
tout ce qui existe 
actuellement en 
matière d'anima- 
tion 3D mappée. 
Quand on pense 
que ce sont les 
premiers jeux! 



PLAYER ONE 



Prière de stopper les musiques, les sons 
discrets le méritent. 



OUABILITE 



On commence dans les murs, on finit 
complètement grisé. 
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dule par bon nombre de 
joueurs à la rédaction, 
NBA Jam Tournament Edi- 
tion se paye une petite cure de jou- 
vence sur PlayStation, Au premier 
abord, rien d'essentiel n'a changé. On 
retrouve avec plaisir les vingt-sept 
équipes de NBA et leurs célèbres 
membres, le jeu à deux contre deux, 
les options « Hot Spot » ou « Poiver- 
Up », ainsi que le jeu à quatre (avec 
un quintupleur — voir plus loin les 
accessoires), Graphiquement, les 
sprites des joueurs ont été retra- 
vaillés, de même que leurs mouve- 
ment, plus réalistes et toujours 
aussi fluides, La jouabiiité ne souffre 
quant à elle d'aucun problème et on 
prend toujours autant son pied en 



exécutant des dutiks monstrueux 

Les basketteurs s'envolent 'à une 

dizaine de mètres pour finalement 

retomber violemment sur le panier 

dans un grand bruit de métal tordu,,. 

PAS TRES RÉALISTE, MAIS 
IMPRESSIONNANT! 

Au final, même si cette version 
PlayStation de NBA Jam Tourna- 
ment Edition n'apporte rien de véri- 
tablement transcendant par rapport 
aux moutures 16 bits que l'on connaît 
déjà, elle n'en demeure pas moins un 
excellent jeu. 

Une acquisition essentielle pour qui 
apprécie le basket version arcade 
déjantée ! 




Elvvood 



Q ésumé 

Le fabuleux NBA 
Jam TE dans 
toute sa puis- 
sance. Même si 
cette version 
n'atteint pas 
encore au niveau 
de l'arcade, elle 
ne propose que 
du très bon! 
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De bonne facture, ils ne sont pas aussi fins 
que ceux de l'arcade, Mais peu s'en faut, 




La variété des mouvements est grande et 
les joueurs toujours aussi classes. 



Sublime ambiance sonore à grands coups 
digits. 
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No problem ! On manie les basketteurs 
avec une grande aisance, 
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Namco peut se vanter 
d'avoir littéralement 
révolutionné l'univers des 
courses auto avec Ridge Racer. Sor- 
tie quelques mois avant Daytona, 
cette borne d'arcade proposait une 
nouvelle ère de jeu, faite de 3D map- 
pée, d'animations ultrafluides, et de 
sensations proches du nirvana ! 
Sur PlayStation, c'est le même kiff. 
Choisissez votre caisse parmi la 
douzaine de véhicules qui vous sont 
proposés, sélectionnez votre circuit 
et laissez-vous porter par la défer- 
lante d'images (vingt-cinq par 
seconde, rien que ça I) qui s'offre à 
vos yeux hallucinés ! Le départ est 
donné, vous enfoncez le champignon 
et en profitez pour écouter le bruit ' 




Petites astuces 

Il existe tout un tas de petites 
bidouilles tous donnant accès à 
plein de nouvelles options 
démentes : 
LES DOUZE BOUDES 
Lorsque vous entame? une partie, 
seules quatre voitures sont 
disponibles. Pour en avoir huit de 
plus, il faut terminer le Galaxian 
lors du chargement initial. Si vous 
y parvenez, sauvegardez votre 
partie sur une memorycàrd ! 
EXTRA CAME 
Les quatre courses de base 
gagnées, vous accédez à un mode 
Extra ou vous parcourez le circuit 
1 à l'envers, Les adversaires y sont 
plus coriaces et on y découvre la 
fameuse voiture noire.,. 
LA VOITURE NOIRE 
Vitesse extrême, capacités 
optimales en accélération et 
adhérence, pour piloter ce bolide 
gagnez les quatre courses du 
mode Extra, Son courage! 
LEMQDEMiRROR 
Lorsque vous entamez une course, 
faites demi-tour avant d'arriver 
sur la piste et foncez à plus de 
100 km/h dans le mur du fond, 
Vous courrez alors sur le circuit 
« vu dans un miroir ». Vous verrez, 
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emprunter la piste 
ontresens. Seulement 
-, les voitures déboulent 
face à vous! 



*3 mat et viril de votre V-ô. Et c'est 
parti ! Dès le premier virage, vous 
effectuez un dérapage contrôlé de 

toute beauté, contrebraquez en 
sortie de courbe et remettez la 
gomme. Vous découvrez le circuit 
dans son intégralité et pouvez, 
admirer la -qualité graphique des 
dicors, La finesse des textures 




ieuse voiture noire avec 
son diable sur le capot est 
une bombe. 



flatte votre rétine. Le s : _s beau, 

c'est que l'animation suit parfai- 
tement ce foisonnement de détails 
et de couleurs, Et l'intérêt, me 
direz-vous' ? Eh bien, il est bel et 
bien là. Malgré la présence d'un seul 
circuit (vu la place restant sur le 
CD, les programmeurs auraient pu 
en intégrer d'autres), on exulte de 
bonheur en peaufinant son style de f 
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CIRCUIT A LA LOUPE 

Voici les paagâges les plus 
difficiles du circuit. A ces 
endroits, vous devez parfaite- 
ment maîtriser le pilotage, 
mais aussi éviter de vous lais- 
ser distraire par la beauté des 

décors ! Plus vous aurez 
d'expérience et plus vous pren- 
drez votre pied à grand coups 
5 contrôlés. 



conduite et en maîtrisant au plus 
près les dérapages, Bref, Ridge 
"Racer ne peut pas laisser indiffé- 
rent. Beau et facile à prendre en 
main, il s'agit tout à fait du genre 
de jeu qui donne envie de se payer 
une PlayStation, On lui reprochera 
quand même quelques défauts : la 
gestion parfois houleuse des colli- 
sions et le niveau de difficulté mal 
dosé. En effet, on peut gagner cer- 
taines courses avec des temps 
moyens alors qu'on en perdra 
d'autres avec d'excellents chronos ! 
Le gros défaut de ce jeu. légendaire, 
c'est son unique circuit qui raccour- 
cit sensiblement sa durée de vie. 
Mais, .que ne ferait-on pas pour ies 



poussées d'adrénaline que procure 
le jeu de Namco ? ri i 

EW, 

feu du volant 



Privilégiant la 
beauté et le 
plaisir immédiat, 
Ridge Racer est 
un coup de maître 
auquel on peut 
toutefois 
reprocher un 
certain manque 
de profondeur. 




Les décors, les adversaires, la piste : 
tout respire la perfection. 
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La 3D mappée bouge avec une fluidité 
époustouflante, 



Musique techno, digits vocales speedées, 
on peut même écouter un CD audio. 



Maniabilité de votre bolide exemplaire et 
dérapages à %oop. 
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ous vous avons déjà parie 
détail de Toshinden 

dans ia rubrique OTW du 
numéro 50 de Fteyer One. Nous vous 
avions dit, alors, tout le bien que ' 
nous pensions de ce jeu. Depuis, le 
temps a passé, et si notre jugement 
s'est affiné, notre admiration reste 
toujours ia même, 

Jeu de combat classique, Toshinden 
vous propose huit personnages très 
différents et extrêmement charisma- 
tiques, Ainsi vous pouvez jouer avec 
Sofia, la femme au fouet, ou bien Eji, 
superbe d'efficacité avec son épée. 
D'autres préféreront craquer pour 
Ellis, jolie poupée habillée de voiles qui 
vous plante son couteau dans le dos 
avec un sourire, ou bien Uondo,' 




Le F 

'MILOUSE:- Battis Aie» 
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genre, mais ce jeu isftefenaift 
beau, ces 

que i r y ployer est un plaisir C'est 
te seul jeu-debaston auquel j'ai pu 
jetier des heures — étalées sur 
plusieurs joufirheH pas comme 
) certains --sans me lasse*. •> 
LE FLOU : « D'accord, esthétique- 
ment, Toshindeaest asseï extra- 
ordinaire. Le genre « beauté 
qui vous scotche à l'écran. lais 



redoutable avec sa lance, Bref, lis 
choix vous appartient et, quel qu'il 
soit, il ne peut être que bon. Une fois 
sur l'aire de combat, laissez-vous 
pénétrer quelques instants par la 
beauté du lieu, puis décidez-vous à . 
engager les hostilités. Là, vcùs-reste.- 
rez sûrement baba devant.la fluidité 
des animations et l'effet magique, 
résultant-des diffé*-.srîs rnouve- 
raents: de-c-améra (rotations et 




zoom), En ce qui concerné l'intérêt de 
jeu, les pouvoirs spéciaux sont suffi- 
samment nombreux et la palette de 
mouvements de chaque perso très 
honorable,' 

Côté technique, les choses sont 
assez simples, Battis Arena Toshin- 
den n'est pas un jeu très compliqué 
et il ne demande pas. des heures 
d'entraînement pour vous livrer ses ' 



; effets dé rotations du jeu, le tir de Sofia semble devoir 
transpercer l'écran (ici, la page). 



aussi dii 

Jpreféreillien, a mon aja 
' autrement plus imprés 







lui plantant derechef ses - 
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BATTU ARENA 
TOSHINDEN 





O secrets, Les pros du genre — achar- 
nés qu'ils sont — le regretteront, 
mais il faut souligner dans le même 
temps-que- cela destine le jeu à un 
plus large public, ce qui est peut-être 
un avantage plus grand encore. Les 
titres du genre se suivant à une allu- 
re folle, tout le monde n'a pas le 
temps d'y passer des journées 
entières à chaque fois. De toute 



façor, nous nous t'avons Ici ; ac; à 
unjeu «'exception aiors que, d'ores et 
déjà, est annoncé un Toshinden 2. 



Chris 



Un jeu de corn- 
île, 
très «grand 
public» et d'une 
beauté halluci- 
nante. Toshinden 
est une grande 
réussite qui 
promet d'autres 
jeux encore plus 
incroyables. 




MODE VERSUS 

Lorsque deux adversaires 
combattent avec le même per- 
sonnage, ils ont au moins 
l'av|ntage de se dire que cha- 
an possède les mêmes 
nées de gagner que l'autre, 
puis se battre contre soî- 
ême est le plus grand de 
tous les challenges... 




PLAYER ONE I 



Couleurs sublimes, les persos bien 
dessinés... Le résultat est saisissant, 



ANIMATION 



Les mouvements de caméra accompagnent' 
ceux des joueurs avec bonheur. 

T r > f i'.t 
Musiques réussies dans l'ensemble et cris V r\ rj'ïïj 

des joueurs plus vrais que nature. 



Les habitués du genre s'en sortiront sans 
problème. Les autres s'entraîneront... 
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Rincevent est un bon gars 
au fond.,. Ce n'est pas de 
sa faute s'il est tellement 
maladroit, Étudiant à l'université de 
magie de Discworld, il rate diplôme 
sur diplôme. Mais paradoxalement, 
il se voit confier une mission périlleu- 
se : éradiquer le dragon qui terrorise 



les environs. Évidemment, vous êtes 
Rincevent, Du moins vous le faites se 
mouvoir. Le plus simplement du 
monde, à l'aide d'un curseur que vous 
déplacez à l'écran, vous lui indiquez où 
il doit se rendre. Vous pouvez égale- 
ment lui faire examiner un objet ou un 
personnage et lui demander d'agir 




UN BON DEPART 

Au lever, allez voir rarchichan- 
ceiier. Avec le balai, attrapez le 
coffre sur l'armoire. Fuis direc- 
tion la bibliothèque... 




f4ll(« 
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dessus, Cette dernière action pourra 
aboutira prendre, montrer, parier.., et 
à bien d'autres choses inimaginables 
dans un premier temps, Un grand 
nombre de lieux devront ainsi être 
visités et revissés si l'on veut arriver 
au terme du jeu. 

HUMOUR ANGLAIS 

Autant vous prévenir tout de suite : 
la tâche est fastidieuse. Aider Rince- 
vent va inévitablement vous scotcher 
un sacré moment devant votre télévi- 
seur, Vous serez sûrement séduit par 
le jeu, fort joli et bourré d'humour, Un ' 
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INTRO 

On goûte l'humour dès i'rntro 

en assistant à un dialogue 

des plus décalés où l'agresseur 

explique en long et en large à sa 

victime pourquoi il doit lever 

ses bras quand retentit : 

« Haut les mains ! » 





ZH 



mtissage de la magie : ii tente d'ouvrir une 
(\u'avec son pied. Pune perte de temps... 




LA RUELLE 

Les nombreux lieux du monde 
de Piscworid sont composés 
d'un à plusieurs écrans qui 
scrollent lorsque l'on se 
dép\ace. Pans tous les cas, 
c'est très joli. 



On tient 

le responsable ! 

La production de Discworld a été 
supervisée parTerry Pratchett, 
auteur humoristique anglais de 
talent. Quelques unes de ses 
œuvres ont d'ailleurs été traduites 
en français : La huitième couleur, 
Le huitième sortilège, La huitième 
fille, Mimer, et Sorcellerie. 
Son thème favori : l'heroic fantasy. 
Son outil de prédilection :le 
second degré, Et comme souvent 
dans ces eaux risquées, les 



traductions n'ont jamais la saveur 
de l'original, Discworld coupe la 
poire en deux: les voix sont en 
anglais alors que les sous-titres 
peuvent être affichés en français. 
On comprend ainsi le sens des 
dialogues, tout en conservant le 
charme de la tonalité anglaise, 
seule capable de véhiculer 
l'humour de nos voisins d'outre- 
Manche, La limite de tout cela, 
c'est que, malgré les apparences, 
Discworld ne plaira pas aux 
joueurs peu âgés (moins de 
treize ans). 



DISCWORLD 



PSYGNOS1S 
AVENTURE 



Q humour anglais à se rouler par terre, 
dans le plus pur style des Monty 
Python, d'autant plus convaincant 
que le moindre commentaire est émis 
(en VO sous-titrée) sur un ton très 
travaillé, Vous serez donc entraîné 
dans des situations rocambolesques 
et participerez à des conversations 
sans queue ni tête. Cest ce qui fait à 
la fois tout le charme et toute la dif- 
ficulté du jeu : on ne s'ennuie jamais. 
Et les actions à effectuer sont par- 
fois un peu trop illogiques. Mais bon... 
c'estsi drôle! un 

Milouse, 

chapeau pointu. 



MEM ORY ÇARP 
NON 



DIFFICILE 
AHURISSANTE 








6 

Un jeu ultra- 
original, bourré 
d'humour au 
second degré. 
Dommage que 
les énigmes 
soient souvent 
trop obscures. 



GRAPHISME 



Il n'y a que Bubu pour reprocher au jeu de 
ne pas être en 3D ! 



ANIMATION 



La moindre action entraîne une animation 
«dessin-animesque»! 



Les voix (sous-titrées en anglais) sont un 
régal d'humour. 





Les commandes sont très simples. Il est 
conseillé d'utiliser une souris. 
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Présenté le mois dernier en 
Over the World, Air Combat 
fait partie .de ces jeux que 
l'on déteste ou que l'on adore. Ses 
détracteurs lui reprochent sa réali- 
sation médiocre (affichage tardif des 
décors, graphismes trop dépouillés), 
mais aussi son mode Deux joueurs 
peu intéressant ainsi que sa richesse 
limitée. Ces remarques sont certes 
justifiées, on peut leur opposer 
cependant une foule de qualités 
rares, Air Combat offre un style de 
jeu à mi-chemin entre l'arcade et la 
simulatior. Ni trop complexe (genre 
PC), ni trop bourrin (genre After Bur- 
ner), il possède une prise en main 
directe grâce à son style de pilotage 
très simpliste, offrant immédiate- 



ment des sensations, fortes ! De 
plus, la -diversité des missions, ailant 
de l'escorte d'avions à la destruction 
totale d'un site terrestre, -permet de 
varier les plaisirs sans se lasser. 
Alors, que penser d'Air Combat ? En 
fait, tout dépendre-- ce que vous 
recherchez. Si c'est le grand spec- 
tacle et les effets visuels-déments, 
associés à un pilotage réaliste qui 
vous branchent (comme Milouse), 
passez votre chemin. En revanche, si 
vous ayez envie de piloter en toute 
simplicité un F -16 ou un Mig 31 à 
Mach 2 en développant des straté- 
gies pointues (comme moi), vous 
prendrez votre pied, La balle est dans 
votre camp 




AIR 
COMBAT 
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MOYENNE 
ASSEZ LONGUE 






srCTIz 



Elwood 



@i rétame 

Air Combat ne 
fait pas l'unani- 
mité... Certains 
n'accrochent 
pas à cause de 
sa réalisation 
moyenne mais 
d'autres l'appré- 
cient pour ses 
sensations 
fortes. 



GRAPHISME 



A haute altitude les décors sont 
simplistes et l'affichage tardif. 



Fluide et réaliste, mais les décors 
s'affichent tard, 



rrsr 



Digits vocales et musiques prenantes 
participent au plaisir de jeu. 




Les commandes simples offrent une quali 
té de jeu optimale. 
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Le premier jeu de plate-forme 
en 3D. Les niveaux ne se tra- 
versent plus, on est posé 
dessus comme sur un plateau. On 
doit y récupérer quatre carottes 
énergétiques qui font frémir le lapin- 
robot, Lapin que l'on a plaisir à piloter. 
Le joueur voit en effet l'action par les 
yeux de ce dernier, ce qui a pour 
conséquence de l'envoûter complète- 
ment I Quelques ennemis vous tirent 
dessus, mais ils ne sont pas bien 
méchants. Le gros du jeu consiste à 
sauter, souvent très haut pour trou- 
ver les carottes. C'est hélas un peu 
trop simple (pour en savoir plus, 
consultez Player One 54, rubrique 
Over the World). Les niveaux sont 
beaux et variés : village, volcan, parc 



3*c - 



d'attractions.,, La réalisation en 50 
' texturée correspond à ce que l'on est 
■endroit d'attendre sur PlayStation. 
C'est beau, maniable et intéressant, 
rais trop court ! On en fait presque 
le tour en une journée. « Fresque » 
car le jeu possède un mode Time Trial 
qui permettra d'enregistrer le temps 
que vous mettez pourtermirjef'un 
niveau. Une bonne idée. 
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"Trop facile, 
Jumping Flash 
n'est pas un bon 
jeu, mais une 
excellente expé- 
rience qui laisse 
augurer d'un 
avenir intéres- 
sant pour les 
jeux de plate- 
forme. 



GRAPHISME 



Les niveaux sont tous sympa, dans le style 
mignon tout plein. 

On atteint pas la fluidité de Ridge Racer, 
mais c'est plus que suffisant. 



Musiques très gentilles. Personnellement, 
les adore. 



) f «H/ . 1 ^ :J I 1 L J -M 

Le système de saut est absolument 
remarquable. Maniabilité excellente. 
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Après une intro sympa, le joueur se trouve plongé dans une pièce sombre. 
La première chose à faire est d'allumer la lumière, On peut alors commencer 
à se déplacer, et admirer la réalisation. Le labyrinthe en 3D dans lequel on se 
trouve se révèle superbe, bien qu'assez monotone. Jamais on ne tourne 
autrement qu'à angle droit, jamais on ne descend. Seules les variations de 

textures changent un 
peu l'ambiance, Leur 
qualité est d'ailleurs 
remarquable, dans le 
style hight-tech. L'ani- 
mation esttrès fluide. 
Et qu'est-ce qu'on fait 
alors dans l'histoire?On 



recherche des clés pour 
ouvrir des portes, on actionne des interrupteurs, et on casse de l'ennemi. 
Point de monstres visqueux en ces lieux, mais des robots très clean qui nefe- 
raient même pas peur à iggy. Tant pis, on leur tir dessus , avec missiles, mi- 
traillettes, et autres iance-flammes ; pour peu que l'on ait mis la main 
dessus, Les explo- 
sions sont saisis- 
santes de réalisme, 
avec leurs effets 
de lumière et de 
transparence, 
A priori, Kileak pos- 
sède de quoi être 
excellent: le joueur 
est plongé dans un labyrinthe 3D infesté d'ennemis et dans lequel tout un 
tas d'armes sont cachées... Malheureusement le cocktail manque de fun. 
L'action n'est pas suffisamment rapide, les ennemis sont bien loin de briller 
par leur intelligence, et le monde dans lequel on Mue manque finalement de 
vie. Dommage, car on tenait là une réalisation top, associée à une jouabilfté 
presque parfaite. En attendant Doom, Kileak vous fera goûter aux joies 
du shoot 3D. 




La démarche nonchalante et chaloupée des Lemmings est bien connue 
des férus de jeux vidéo. Bêbêtes sympathiques mais profondément de- 
meurées, les Lemmings avancent toutdrolt, sansse poser dequestions, 
et la présence d'un piège mortel ne les arrête nullement, Dans ces condi- 
tions, les sauver tient souvent du défi, mais pour vous aider, différentes 
fonctions peuvent être attribuées à chacun des rongeurs (l'un s'arrête et 

dirige les autres 
dans une certaine 
direction, un autre 
explose — il faut 
parfois se sacrifier 
pour être utile à la 
communauté, eto), 
Le procédé est effi- 
cace— il est main- 



_J* 



tenant bien connu —et l'immersion de ces créatures dans un univers en 
3D parait, au premier abord, être une excellente idée. Sitôt familiarisé avec 
les commandes, le mode de visualisation, déroutant, vous oblige à jongler 
avec les différents points de vue sélectlonnables pour vous postera chaque 
fois aux points stratégiques nécessaires à la résolution des problèmes. 
Résultat, on joue souvent avec la pause et, en même temps, on casse le 
rythme du jeu. C'est dommage, car avec une ergonomie mieux pensée, le 
jeu pourrait être vraiment prenant. Là, on a vraiment du mai à s'investir 
et à trouver l'envie d'avancer, Et puis le jeu innove assez peu dans le fond, 
la plupart des 
problèmes pou- 
vant être trans- 
posés dans un 
contexte 2D. 
Dommage, je les 
aime bien pour- 
tant, moi, ces 
petites bêtes... 
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Hstapté des salles d'arcade, Cybersled sur PlayStation est une dé- 
ception. Le jeu n'est pas trop mal fait : les graphismes sont en 3D tex- 
turée et bougent correctement. Mais seul, il montre rapidement ses 
limites, car peu passionnant et vite terminé, Et, malheureusement, le 
mode Peux joueurs ne réhausse pas la durée de vie, loin de là, pulqu'il 
est absolument injouable ! Bref, un rattage au goût d'accident de la 
part d'un éditeurde qualité comme Namco. 



SF the AAovie 



/ m 



nombre de joueurs 



sauvegarde 



" ersonneiiement, je trouve que l'idée d'adapter en jeu le film, 
lui-même adapté du jeu est grotesque (bien sûr on comprend les 
intérêt financiers), Une chose est sûr : cette version PlayStation ne 
s'en tire pas vraiment mieux que la mouture Saturn testée le mois der- 
nier ! Graphismes salement digitalisés, animations surréalistes et 
dignes d'un DA Dragonball (deux images par seconde) Seule la jouabi- 
lité sauve le jeu, Pas terrible, 
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nombre de loueurs 



sauvegarde 



NON 
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Hx-Gunners Heaven, Rapid Reload vous met dans la peau d'un merce- 
naire exempt de toute forme de pitié, Votre mission est de détruire 
tout ce qui bougea l'écran, pour une raison obscurs et totalement ininté- 
ressante ! Six niveauxassez longs s'offrent à vosguns affamés, ponctués 
par une flopée de boss aussi variés que laids, Équipé de quatre armes 

et de quelques 
mégabombes, vous 
évoluez dans des le- 
vels à scrolling hori- 
zontal ou vertical à la 
rencontre de toute 
forme d'hostilité, Ne 
cherchez pas à utili- 
ser vos talents de 
stratège. Foncez dans le tas sans réfléchir et surtout ne lâchez jamais 
le bouton de tir. Ça paye à tous les coup ! 
Pas besoin de vous faire un dessin : Rapid Reload se résume à du bourri- 
nage en règle, dans un univers apocalyptique constitué de métal, d'explo- 
sions et d'ennemis belliqueux. Même si la jouabilité est correcte et que 
l'on en prend plein la tronche, on regrette toutefois la sous-exploitation 
des capacité de la PlayStation. Ce n'est pas avec ce jeu qu'elle va dévoiler 
ses plus beaux atouts ; elle prouve simplement qu'elle peut afficher une 
cinquantaine de sprites en même temps, sans ralentissement ! Comble 
de la déception, on peut 
incarner softun mec, soft 
une donzelle — mais bi- 
zarrement on ne peut pas 
jouer à deux en même 
temps. Le résultat de ce 
classicisme outrancier 
donne un shoot them up 
assez balèze (notammentà cause du nombre trop élevé d'ennemis), dont 
a seule ambition est de défouler lesgros bourrins genre Bubu, grands ama- 
'-- sdu genre! ' HUflfti 




Parodius 
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F arodius n'est ni très beau ni très impressionnant, mais il possède 
une qualité autrement plus importante : il est très divertissant, Re- 
prenant avec un humour très nippon différents shoot them up célé- 
brissimes de chez Konami, Parodius les parodie (une lapalissade ludique, 
rare) et l'univers qui nous est ici proposé ne risque pas de laisser qui- 
conque indifférent. Deux jeux différents sont inclus sur ce CD, Le 

premier, Parodius 
classique, reprend 
le titre original. Un 
\\Jlwf\t¥lË mi bonheur pour 

les fans. Le second 
vous propose de 
vivre une «fantas- 
tlc journey ». La 
recette est la mê- 






me, mais cette fois vous avez droit à davantage de vaisseaux et les gra- 
phismes ont été retravaillés, l'action y gagne encore plus de folie... Un 
Parodius amélioré, en quelque sorte. Réservé aux seuls fans de shoot 
them up pur et dur, le jeu ne propose pas, comme on pourrait s'y 
attendre sur PlayStation, des graphismes à tomber parterre ou des 
effets de folie capables de vous laisser béat d'admiration. Dans lefond, 
Parodius se résume à un jeu de tir en 2D tout bête, avec son scrolling 
horizontal, ses ennemis qui vous tirent dessus, ses boss à tuer... 
L'ensemble est on ne 
peut plus classique, 
Mais l'atmosphère du 
jeu est telle qu'il devient 
rapidement trèsdiffici- 
le d'arrêter une partie 
que l'on vient de com- 
mencer, surtout lorsque 
l'on joue à deux, Sirène, pingouin, pieuvre, aigle royal... La ménagerie .qui 
vous attend a de quoi vous faire craquer et puis bon, Parodius fait tout 
de même partie de ces classiques éternels... 
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En bref, «ici la liste ki accessoires que Sony compte proposer 
poursa machine française. 



IYSTAL DYNAMICS 



PADDLE PLAYSTATION 

Prix :199F 

Semblable à celui livré dans la boîte. 
Indispensable pour baffer les potes à Baffle 
Arena Toshinden. 

PADDLE ASCII 

Prix : 249 F 

De forme différente et avec le traditionnel tir 
automatique intégré. Pour les fans, 

FICHTERSTICK 

Prix; 399 F 

Si vous vous retrouvez déboussolé sitôt sorti 
d'une salle d'arcade, le FS est pour vous. Utile si 
le. pàddle vous horripile. 

PADDLE NAMCO 

Prix : 369 F 

Apport semblable à un Volant. Intéressant pour 
les jeux de; courses uniquement. Pas indispen- 
sable mais il apporte un plus indéniable. * 

ADAPTATEUR 4 JOUEURS 

Prix:NC 

NBA Jam TE l'utilisera, mais nui doute que 
d'autres jeux permettront eux aussi les parties à 
quatre simultanément. " 

SOURIS 

Prix :199 F 

Indispensablepour jouer à 3D femmings, qui 
n'est pas indispensable. Attendez un peu 
qu'elle soit réellement exploitée. 

MEMORY CARD 

Prix : 169 F 

Permet de sauvegarder jusqu'à quinze parties 
en cours. De nombreux jeux l'utilisent. C'est le 
oremïer accessoire à acquérir. 

CÂBLE LINK 

Prix : 169 F 

Pour relier deux consoles et jouer à deux aux 
eux compatibles (nécessite deux téléviseurs). 
Destruction Derby et Wipe Out ne seront plei- 
nement exploités qu'avec ce câble. À acheter si 
-n de vos a'-iis possède une PlayStation. 

CABLE PÉRITEL 

Prix : 289 F 

-ocure une meilleure qualité d'image que le 
sole plutôt moyen fourni en standard avec la 
^nsole. Si vos moyens vous le permettent. 

5ony commercialisera un peu plus tard un joystick 
mikgifuë semblable au HightStick Pro de la 
<DO, permettant de tirer profit de simulation de 
■of (a venir également). 





Ile sur 3P0, Total Eclipse est un shoot them up 3D très beau. Les 
graphismes sont en effet en 3D textures, colorés et plutôt bien ani- 
més, Bon point, Mais la jouable est catastrophique: les tirs semblent 
traverser les ennemis, et l'on passe son temps à percuter les éléments 
du décors (montagnes ou tunnels), De cefait, le jeu est de plus beauoup 
trop difficile. Dommage,.. MilOUSê 



PADDLE ASCII 




FICHTER STICK 







Player One, c'est tous les mois des news, (es tests des 
nouveaux jeux, des trucs et astuces pour vous aider à 
progresser.,. 




■ -Bon à retourner accompagné de votre règlement à : Player One - BP4 - 6Q700 Sacy-le-Grand 

□ Oui ! Je m'abonne à Player One pour 3 mois et 
je joins mon chèque de 04 F à l'ordre de MSE. 

Nom : . 
Prénom : 
Adresse : 

Code posta! : Ville : 

Date de naissance : Console(s) : 

Signature obligatoire* : 



CABLE LINK 
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f'estchezEspace3 
que Mahalia est 
partie récolter des 
avis sur la PlayStation 
(P5X en langage jeune). 



JONATHAN (12 ANS) 
ET CARY (7 ANS 1/2): 

« La PSX, c'est la console 
du futur, Je suis sûr que 
toutes les consoles de 




l'avenir seront comme ça. 
Les graphismes sont 
mieux que ceux de la 
Saturn. Ça va aller plus 
vite. Les autres consoles 
16 bits seront démodées. 
je vais économiser pour 
me l'acheter à Noël. » 



ISABELLE (16 ANS 1/2) : 

« Moi je m'en fiche. La 
3D, je ne trouve pas ça 



ESPN EXTREME 
SPORTS 

DEÎONY 

Une course sur une 
parsemée d'obstacle: 
tièrement en 3D texturee. 
(novembre) .■>, 



suis plus jeux de rôle. Et 
puis le porte-monnaie en 
a ras-le-bol ! » 



WLAD (18 ANS) : 

« j'hésite entre la PSX et 
l'a Saturn. Les jeux ont 
l'air plus beaux sur 



terrible. 





chers et la console aussi. 
En plus, le genre de jeux 
qui va sortir ne m'intéres- 
se pas, ce n'est que du tir 
ou de la baston. Moi, je 



TEKKEN 

PENAMCO 

Un jeu de baston d'un styti 
plus proche de VF que di 
Toshinden. Grande richessi 
de coups, et réaltsatioi 
superbe. Identîquê-à Tarca 
de ! (novembre) 



PlayStation mais sem- 
blent avoir moins d'inté- 
rêt. La Saturn a un petit 
avantage puisqu'elle va 
être multimédia. Le prix 
m'est égal, je suis fan 
total, j'ai toutes les 
consoles. On croit que la 
Sony est moins chère 
mais elle n'a pas de carte 



intégrée et elle est ven- 
due sans le jeu alors ça 
revient an même (Ndlr : 
pas tout à fait quand 
même I). je suis très pres- 
sé d'avoir l'une ou l'autre. 
|e sais que je devrais 
attendre Noël mais je me 
déciderai le 29 septembre 
en fonction des jeux. » 



MOHAMMED (14 ANS) 

« Y a rivalité avec la 
Saturn, mais la PSX. va 
être meilleure parce 
qu'elle sort après — alors 
elle aura ' plus d'effets 



techniques. » (NdMilouse : 
faux, les consoles sont 
sorties quasiment en 
même temps au Japon). 
|e préfère de toute façon 
attendre que les prix 
baissent et de voir les 
jeux tourner. » 



THOMAS (1) ANS) : 

« Sa puissance et les jeux 
que j'ai vus m'intéressent 
mais elle est trop chère. 





j'attendrai un an ou deux 
qu'elle baisse, ou l'achè- 
terai d'occasion. » 






up classi- baraque sur PlayStation. On NBA L1VE 



M0RTALKOMBAT3 

DÊMtDWAY 

De quoi combler ]es adora- 



DE SONY EUROPE 

Premier titre développé 
par Sony en Europe, NBA 
tive est l'un des jeux en 
développement les plus 
impressionnants. Vous 
découvrirez la 3D étourdis- 
sante dans laquelle est 
taillée cette simu de basket 
sur le CD de démo livré. 
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De passage 
en Europe, 
Ken Kutaragi, 
lepère«hard»de 
la PlayStation, 
a accepté Je répondre 
à nos question* 
Morceaux choisis. 



PLAYER ONC : Pourquoi 
la PlayStation ? Pour- 
quoi maintenant ? 
KEN KUTARACI : Sony 
à fait de la recherche/ 
développement sur les 
consoles durant toutes 



l'époque, une telle béca- 
ne n'était pas faisable. Le 
premier prototype de 
PlayStation avait la taille 
d'une télé et coûtait si 
cher à produire qu'on le 
destinait plutôt 
aux applica- 
tions de vidéo 
professionnel- 
les ! Ce n'est 
qu'en 1994 que 
l'on a pu arriver au niveau 
de miniaturisation voulu. 



Les micro-ordinateurs PC 
sont en train de se posi- 
tionner comme des ma- 
chines de jeu. Les considé- 
rez-vous comme des 
concurrents ? 
Je suis un utilisateur de 
PC. Le PC est une excel- 
lente machine dont les 
ventes vont continuer à 
croître. Mais pour avoir le 
même genre de jeu que 
sur PlayStation, il faut une 



Quel est l'avenir de la 
PlayStation ? 

Il y aura une PlayStation II 
dans le futur et celle-ci 
déploiera des perfor- 
mances bien plus élevées. 

Personnellement j'aimeraîs que 
la machine soit gratuite » 



Augmenter la puissance 
d'un facteur 2 ou 3 .ne 
sert à rien. Pour offrir des 
jeux vraiment nouveaux, 
il faut des capacités 100 
ou 200 fois supérieures. 




les années 80. En 1990, 
nous avons commencé à 
nous penchersur l'aspect 
commercial. À l'époque, 
Nintendo lançait la Super 
Famicom. Mais le passa- 
ge de la 8 bits à la 16 bits 
n'a pas révolutionné 
grand-chose : on est 
resté sur la même tech- 
nologie desprites 2D. Ce 
que je voulais faire, 
c'était une machine 
adaptée à la 3D. Hélas, à 



machine à processeur 
Pentium, équipée d'un 
accélérateur graphique et 
de Windows 95. Ce n'est 
pas donné. Et même une 
telle config ne permet pas 
de faire tout ce qu'on 
peut réaliser sur Play- 
Station. À la différence 
d'un micro-ordinateur, 
notre machine a été 
conçue dans le but de 
gérer des jeux comme 
Ridge Racer. 



Quelles évolutions voyez- 
vous pour le jeu vidéo ? 

Notre époque est mar- 
quée par le passage de 
l'analogique au numé- 
rique (Ndlr : le numé- 
rique consiste à stocker 
des informations sous 
forme informatique, à 
partir d'une succession de 
et de 1). Le CD audio, 
qui est un support numé- 
rique, s'est déjà imposé 
dans le son. De même, 
pour la vidéo, le magné- 
toscope (analogique) sera 
supplanté par un instru- 
ment numérique de type 
Vidéo-CD. 

L'avantage d'un signal 
numérique, c'est qu'il 
peut être remanié. Re- 
gardez ce qui s'est passé 
pour le son. Outre un 
support permettant la 
restitution seulement (le 
CD audio), on a vu se 
répandre des instruments 
permettant de « travailler » 
les sons comme le synthé- 
tiseur. Le passage de 
l'image à l'ère numérique 
s'effectuera de la même 
manière. Un support de 
restitution numérique 
comme le Vidéo-CD se 
répandra. Mais l'utilisa- 
teur voudra aussi la possi- 



bilité de « synthétiser » 
l'image, d'agir sur elle 
avec une machine 
comme la PlayStation. À 
terme, on trouvera les 
images de lurassic Park 
dans un jeu 
vidéo. Nous 
avons vécu la 
synthèse du 
son. Nous vi- 
vons la syn- 
thèse de l'image. |e 
pense que la prochaine 
étape sera la synthèse de 
la pensée humaine... au 
début du siècle prochain, 
certainement. 



Y util quelque chose 
qui vous déplaît dans la 
PlayStation ? 

Elle n'est pas offerte 
(silence). Je ne parle pas 
en tant que salarié Sony 
ici mais à titre entière- 
ment personnel. Oui, en 
tant qu'ingénieur, j'aime- 
rais que la machine soit 
gratuite et que l'utilisa- 
teur n'ait à acheter que 
le soft. ■ 

Vous trouverez un entretien 
de sept pages avec Ken 
Kutaragi dans notre hors- 
série PlayStation Player. 
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; Super 



-^■-^^ octobre 94 

Dossiers : La réalisation de 

Pcnkey Kong Country, 

Earthworm Jim 

Tests : Stunt Raoer FX, 

Sparkster, F1 Pble Fbsition 2, 

Urban Strike, Mr Nutz MP, 

Allen vs Predator Jaguar, 

Probotector 2 GB... 

Plans & Astuces : Megaman X 



- ^T -".^ novembre 94 
Poss/er : Jeux de rôle 
Tests : Earthivorm Jim, 
Secret of Mana. Battnan & 
Kobin, Mickey Maniaj Super 
Bomberman 2, Micro 
Machines 2 MP, Micro 
Machines 5N & GB, Le Roi 
Lion, FIFA 95 MP, Sonic & 
Knuckles... 
Plans & Astuces : Megaman X 



-^1- .fc^* décembre 94 
Dossiers : Saturn, 
Donkey fong Country, 
Megadrive 32X 

Teste : Sduli?la2er, Pitfall, 
Pynamite Hesddy MP, Shining 
Force 2, Ring of Fightérs '94, 
FIFA 300, Super SF II 3D0, 
MrNutzGB... 



jarr 

Dossiers : Dragon Bail Z 95 
Tests : Aero 2, Zéro, Super 
Punch Out, Désert Strike GB, 
Poom Jaguar, Soleil, Cannon 
Fodder, Samurai Shodown II, 
Needfor Speed,.. 
OTW:ClcckworkKnight, 
Kockman X2, Goémon 3, 

P/ans et Astuces : 

Shining Force II 



Ej<Z3> févrie 
Dossiers : Player Ofie 50e 
CES Las Vegas 
Tests ; Superstar Soccer, 
Pemon's Crest, Ristar, The.m 
Park 3D0, Tetris & Pr Mario, 
Wario Blast, Keturn Pire... 
OTW.-Toh Shin Pen, 
Victory Goal... 
Plans et Astuces : 
Shining Force II 




S1 mars 95 

Dossiers : Mangas et jeux 
- iso. La 3P expliquée 
Tests : Fatal Fury Spécial, 
MBA Jam TE, La Légende di 
Thor, Samurai Shodcwn MP 
5C Rscers... 

OTW : Kayden, Cyber Sied. 
H eak the Blood, Space 

l-~zr.... 

Flans et Astuces : 

-.j = orce II 



^3^ avril 95 

Dossier : La saga Fatal Fury 
Tests ; Wario's Wood, Alien 
Scldier, YÛYÛ Hakusho 3PÛ, 
Super BCKid 5N... 
OTW: Panzer Pragoon, Myst, 
Chrono Triggsr. rrcnt V!iss!:-"ii.. 
Plans et Astuces : 
Shining Force II 



Possier : Spécial Courses auto 
Tests : Uriirally, Thème Park MD, 
X-Men2MP,Gex3P0... 
OTW : Dragon Bail Z, Tekken, 
Paytona USA-.. 
Plans et Astuces : 
La légende de Thor 



^3-^- juin 95 

Dossier : Salon E 3 

de Los Angeles 

Tests ; Fatal Fury 3, Mario's 

Picross, Astérix et Obélix GB, 

AnimaniacsGB... 

OTW : Astal, Jumping Flash, 

GunnePs Heaven, Virtual 

Hydlide... 

Plans et Astuces ; 

La légende de Thor 



^3 ^ juillet/août 95 

Dossiers : La fin de PB Z, 

Judge Predd, Saturn 

Tests : Illusion of Time, Loney 

Tunes Basketbsll, Obelix SN, 

Battnan S Robin MP, Slam'n 

Jam 95... 

OTW ; Kayman, Grah Chaser, 

Parodius Saturn, Eârthbound. , , 

Plans et Astuces : 

La légende de Thor 



ï^ ^E3 septembre 95 
Dossiers : Mangas et jeux 
vidéo, Eartrworm Jim 2 
Tests : Light Crusader, 
Prehietorik Man, Donkey Kong 
Land. Castlevania Vampire 
Kiss, Batman forever... 
OTW: Arc the Lad, Ace 
Combat, Kiglord Saga, VF 
Rsmix, PBZ PlayStation.... 
Plans et Astuces : 
Virtua Fighter 



Bon de commande à découper ou à photocopier et à renvoyer à : Player One Anciens numéros - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand 

Tél. : 44 69 26 26 (faites le 16 si vous habitez Paris ou la région parisienne) 

_l Oui ! Je souhaite recevoir le(s) numéro(s) de Player One suivant(s), J'ajoute 7 F de frais d'envoi par numéro. Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Édition. 



Prix par exemplaire 



Qté 



Total 



20 21 22 



32 F (25 F + 7 F) 



25 26 27 



33 



34 35 



31 32 
39 40 



35 F (28 F + 7 F) 



41 42 



47 48 49 



37 F (30 F + 7 F) 



52 



53 54 

Nom: 

Prénom: 
Adresse : 
Code postal : 



Attention ! Les numéros 1, 3, 4, 12, 23, 24 sont épuisés. 3g p (32 F + 7 F) 



Ville : 
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l Le bagage de 
Rinccvenl se déplace 
seul grâce à : 

A Uns ailes 
li Des pâlies 
G lies ventouses 



2 Quel outil possède 

3 Quel est l'animal 
qui porte la 

planète Discworld * • 

sur son dos ? w*. 
IS Une poule 
Il Un âne lÉt^t «'• 

Une lortue B^t;* 


, 




JU4 Lofa, 




X"* prix 

un jeu Discworld 
PlayStation 

2 statuettes des 
personnages du jeu 
un poster de Kirby 
un tee-shirt Discworld 
un marque-page 


<\. ^ 


4 la Mort est 

représentée 

dans le jeu par : 
A Un squelette 
B Un zombie 
C Un diable 


2' prix 

5 statuettes des 
personnages du jeu 
un poster de Kirby 
un tee-shirt Discworld 
un marque-page 









Compose le 36 68 77 33 
et joue avec nous en direct. 
Tape le 3615 Player One, 

rubrique : jeux, 
ou adresse tes réponses sur 
carte postale uniquement en 
indiquant tes nom, prénom 



Player One, 
Concours PSVGNOSIS, 
BP 4, 60700 
Sacy-le-Grand. 
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française (5 


livres) 


B ■ 




un poster d 

un tee-shirt 


Kirby 
Jiscworld 
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un marque- 


âge 


I 
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i 20' prix 


1 i 




un pMer de 
un lee-shirt [ 
un marque-pt 


■Scworld 


-*.-■ 
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Du 21' au 

un marque-pa 


30 l prix 
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\° 59 et sur Me! m 
f du 24 



Encore plus 
d'images, des 
séquences détaillées 
et commentées. Des 
joints particuliers 
mis en valeur, des 
niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur (l'un 
pour la marque, l'autre 
pour les notes). 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 



TOUS LES JEUX TESTE! 




Killer Instinct bi 
Mask 92 
Doom 116 



LES TESTS DECODES 



ComixZone 9 

Micro Machines 96 11£ 

Marsupilami I2C 

Virtua Fighter 12! 



Rayman 10C 
Virtual Hydlide 10c 
Bug! 11C 
[HlIU^LHUULI 

Rayman 10C 

NeoBeoCB 

King of Fighters 95 

Space Hulk IIS 
LostEden W, 



Type de console 



Nom du jeu testé 

Il est dans la couleur de 
la note obtenue 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit, Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes... Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Données techniques 





Encadré texte 

Des points particuliers sont détaillés dans 
cette coionne 



PLAYER ONE 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notés 

OCTOBRE 95 



Note 
i 50-59 X = sans intérêt 
/ 60-69 % =jeu moyen 
70-79 X = jeu correct 
X- bon jeu 
7»= jeu excellent 
99-1007,= jeu mythique! 



Barème de prix des jeux 

A moins de 149 F 
B de 150 à 249 F 
Cde250à349F 
Dde350à449F 

de 450 F à 549 F 

plus de 550 F 



Résumé 

Four vous faire une idée 
dujeuenun;: . - 
C'est le premier niveau 
de lecture ave: Vit : & 
les notes 



KJLiflt 
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Glacius contre unaer. La glace contre leteu. Ces deux êtres 
élémentaires ne pouvaient qu'être des ennemis... 
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y 



5 



VXTHKr 
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NINTENPO 



COA\BAT 

1 OU 2 



sauvegarde 



NON 
^FINI 

VARIABLE 



■SrfvS" ' 



m» m 




- 



iw>ln;i 
UFiriar/irrierit riche, 
et nous allons vous révéler quelques, 
ries st'ç/\ 
■.) ! 



KillerCuts ' minutes 

■«■iivi «h» Nota bene: le morceau caché, en 

Nintendo fait les choses en grand plage 30, reprend la musique très 

puisqu'il vous offre, avec Killer rigolote des « Humiliation ». 

Instinct, un CD qui reprend toutes Ne la ratez pas. 
les musiques du jeu 
'"orchestrées, s'il vous plaît). 

lors on a le droit de ne pas ' 

le techno choisi par les W : - 
" que, mais 



■ ;. - : ■■: ■■.. ■ 



prix 



Killer Instinct est 
hallucinant de 
violence et de 
rapidité. Ceux 
qui sauront | 
apprécier sa 
jouabilitéun 
peu particuliè 
y jouera 



liOjïjl 

àïutt Icw 

«!]i((j4«!ÏÙSF 
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GRAPHISME 



Le côté digit en décevra certains, mais le 
résultat d'ensemble est impressionnant, 



A.M IMATION 



Les personnages s'entretuent a une allure 
incroyable. Du délire. 



SON 



H La voix cff est du tonnerre. Les musiques, 
elles, soutiennent bien l'action. 



IOUABILITE 



Les coups sortent très bien, mais tout va 
si vite que c'en est presque fouilli. 
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JAdO 



Moire tt ■ , 

lèsent du tiers, En pg'teisârt au Unirre;:, il 



5raaîA V\:\ 



I «..a. 1 .« ^^"-nr 
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ne personnage possède en 
fait deux barres d'énergie. Dès 

que la première est vide, la \ ^ . : i t 

seconde prend le relais. Pensez -_,•; ;. k -* ■ 

donc à une très large barre dont 
seule une moitié serait affichée à 

l'écran. Ceci est important car '•.-.. —&?&=***■- j?^?--- \~A 
pour effectuer une Humiliation, votre deuxième barre d'énergie ne doit 
pas être entamée. Si vous réussissez à l'invoquer, votre adversaire se 

ra à danser d'une façon ridicule sur une petite musique enjouée. 



£ 



TJ.COMBO 



.ORCHID 

Utte bdlé.jalpfittsS^tl^^il'Iil 

'■:■' V Ir :'':.''■ 












Dentier souffle s 

Lorsque votre adversaire vous a 
mis K.-0. et qu'il s'apprête à vous 
achever, remuez la manette dans 
tous les sens et appuyez comme 
un fou sur les boutons. 



continuer à se battre (mais faites bien attention, si un seul coup vous 
touche, vous êtes mort pour de bon). 



FULCORE 



; ; .; i: 



■■ à jouer te apprenti 

CM 
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Sur l'écran de sélection des 
personnages, vous pouvez habiller 
votre combattant favori de 
différentes façons, en vous 
dirigeant simplement vers le haut 
ou vers le las. 
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TOUS LES DEUX 
MOIS EN KIOSQUE; 
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ClAflUS 
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CINDER 
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Les Ultra Combo 
permettent à votre ; 

personnage :{_ ^** 

d'effectuer une 

vingtaine de coups 

sans que vous 

n'ayez rien à faire. Commencez seulement à enchaîner votre adversaire 

lorsque sa barre d'énergie est dans Je rouge, puis effectuez le mouvement 

de l'Ultra Combo. Nous ne vous les donnons pas ici, vous les trouverez 

dans votre notice. 



Les Combo Breaker sont des iMM|f ; 

mouvements spécifiques qui vous |ï JÇ; 

permettent de stopper net iH( ; 

l'enchaînement que votre I K?»W 

adversaire vous faii subir (iis sont 

dans la notice de jeu, inutile de les 

décrire ici). Lorsque vous en ] . ' ~"~ - 

réussissez un, l'extrémité de votre 

barre d'énergie scintille et vous avez la possibilité d'effectuer des 

Shadow moves, coups spéciaux rapides et puissants. 

NB : lorsque vous avez choisi votre personnage et êtes sur l'écran 

« Versus » (avec les deux combattants en image de synthèse), faites Bas 

et Start. Vous entendrez une voix crier « Combo Breaker ». Ces derniers 

deviendront plus faciles à exécuter. 




^h.ï--:: ; ^i:^iï^ 



Fantastic Lole et Magic Sam, toujours à la pointe, vous ont dégoté le tip 
qui permet de jouer aveclyedol : sélectionner Cinder et, sur l'écran VS, 
maintenez droite et appuyez 
sur les touches : L, R, X, B, Y 
et A. Merci qui? 






RIPTOR 




«rpoina moyen, arant, bas, 



- 
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otarie jars leaur: vous a-Lez oontrattro Vcro la façon ce oroeériei" : ie joueur 1 
se positionne sur le comoaftart arec leonei ; i Peste jouer es effectue la - 
puiatw TOlctée sur un; oeo portes, ci-rtessoee, Le loueur 2. ensuite, peut 
faire la même chose cour séfeotionoe: La musique oe te : ou r.ei stage. Exemple : 
si ie joueur 1 fart, bas et «eo moyen pds ie joueur 2 Las et polnrj faible, vous 
aiiez uo..r ■■ a . r au otarie nier •' '_ ' _ •' 

j » " ..rass i 

i - . Baset 

poing J • 

r ; moyen 

'start, la sé'eotcr r,e verre petr 
ro orient aléaao'ro. 
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Tu recherches 

des codes inédits, 

des astuces de tueur 

des cheats à 

tomber par terre ? 

Tu veux tout savoir 

sur les jeux vidéo, 

les mangas 
ou Dragon Bail ? 
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fuper Nintendo 




AHQUE,POUETPOUET! 

Four se venger du brouhaha des automobiles, The Mask utilise un méga-giga-hypra-klaxon ! 




PLAYER ONE 



OCTOBRE 95 



© d'ailleurs fallu que quelques minutes 
pour en tomber raide dingue, Pour- 
tant dans le fond, The Mask est un 
jeu de plate-forme archi classique. , . 

C'EST BON DE RIRE PARFOIS! 

Enfin ne nous méprenons pas, lorsque 
je dis classique je ne parle que du 
style du jeu, car niveau ambiance, 
c'est tout autre chose, Comme dans 
le film, la botte secrète de The Mask 




tient dans l'exubérance du personna- 
ge, impossible en effet de reste' 
insensible aux facéties de ce drôle de 
toon ! On peut faire tellement -Je 
choses différentes avec le perso (v ; t 
encadré « Tu iras loin petit ! ») qj" 
devient même amusant de stagrer 
dans un niveau juste histoire de ,e 
faire marcher sur la pointe des pieds 
ou.de massacrer la voisine à coups 
de maillet I II est parfois même plus 
drôle de regarder que de jouer. © 



«The Mask», 

le film 

par Ino Féroce 

Inspiré d'un comics paru chez 
Dark Horse, The Mask raconte 
comment un imbécile heureux 
type neu-neu (non Didou, je ne 
parle pas de toi mais de Jim 
Carrey) va se transformer en 
super héros grâce aux pouvoirs 
surnaturels du masque du dieu 
viking Loki. Cet artefact très 
particulier métamorphose donc 
le crétin en justicier protéif orme et 
cartoonesque, capable de se 
transformer en tout et en 
n'importe quoi. 
Authentique série B, The Mask 
bénéficie d'effets spéciaux en 
images de synthèse proprement 
renversants, réalisés par ILM, la 
société de trucages de George 
Lucas, qui avait déjà assuré les 
effets numériques de Terminator 2 
etdeJurassicPark. 
Malheureusement, en dehors de 
ces prouesses techniques 
hallucinantes, The Mask se révèle 
être une comédie médiocrissime. 
Cependant, le succès planétaire du 
film acheva de lancer Jim Carrey, 
qui venait de cartonner aux États- 
Unis avec Ace Ventura, te 
comique enchaîna ensuite avec 



Si vous ne touchez à rien, The Mask vous fera une petite danse. 
Ceux qui ont vu le film apprécieront d'autant plus ce gag ! 



Dumb And Dumber, une des 

« comédies » les plus crétines 

de toute l'histoire et Batman 

Forever, dans lequel il campe un 

Riddler impressionnant, il vient de 

jouer dans Ace Ventura 2 et 

va attaquer une suite à 

The Mask. 

Quant au réalisateur & 

du film, Charles 

Russell (qui avait 

dirigé le 

troisième 

Freddyet ( 

LeBlobJila 

décroché le jackpot et 

dirige en ce moment Arnold 

Schwarzenegger dans un film m 

d'action: The Eraser. 




MAMIETROMBLON! 

La voisine de notre héros est vieille, aigrie et en plus elle ne supporte pas le bruit. 
The Mask va définitivement lui passer l'envie de se faire ettteridre ! 



\ 




PLAYER ONE 




Super Mntenda 
THEMASK 




i Car même si le jeu déborde d'humour, 
'. peut aussi devenir stressant. 5a 
.-'fficulté est en effet très élevée. 
Comme il n'y a ni continue ni de mot 
de passe, on doit, en cas de défaite, 
tout recommencer depuis le début, 
Et même si l'action est suffisant- 
"snt speed, on se retrouve parfois 
jn peu découragé de devoir tout 
'éprendre, vu la taille des niveaux, 



Toutefois malgré ce petit malus, 
on peut sans hésiter accorder à 
The Mask le prix de la meilleure adap- 
tation du moment. Ce soft est la 
copie conforme du film : drôle, surpre- 
nant, rythmé,., bref un jeu de plate- 
forme comme on aimerai en voir plus 
souvent. ri iy i 

ElPtdou, 

enlève son masque. . . on l'a reconnu. 







COUCHE REX! 

: Lorsque vous rencontrerez 

le fidèle toutou, votre barre 

de vie se verra rallonger. Alors 

cherchez-le bien, il se cache un 

peu partout dans- le jeu. 


-d 











TU IRAS LOIN PETIT! 

Il peut courir à grande vitesse; 

marcher sur la pointe des 

pieds, faire fa toupie façon Taz 

et même s'infiitrer dans les 

bouches d'aération ! Balèze le 

gars, non ? (Là vous dîtes 

tous : oh oui !) 



@i résumé 

The tek ne 
révolutionne 
pas le genre 
plate-forme, 
toutefois il 
demeure très 
f un à jouer et 



Avoir! 



PLAYER ONE 



Ce n'est pas encore la perfection. 
mais on n'en est pas loin, 
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Vos intérêts sont en jeux ! 



l'Engagement des DOCKS 

Vous racheter CASH * vos consoles et vos jeux video sans contrepartie 

Nos taré sont clairement définis fiai un aigus eu jeu vidéo à parution mensuelle 

Vous offrir les dernières nouveautés au meilleur prix avec la SUPERCARTE 

et avoir un choix de jeux et de consoles d'occas comme nulle part ailleurs 

Play Station, Saturn, 3ÛO, Jaguar, Super Nintendo, Mega Drive, 8 bits, CD Rom CDI, Etc.. 
Vous présenter en direct du Japon et des USA les derniers goodies et news 
cardass, figurines, posters, mangas 0B2 et autres, cartes MAGIC, pog's, air soft guns, etc.. 
Vous informer et vous renseigner 24h sur 24, 7 jours sur 7, partout en France 

sur nos magasins, leurs promotions et informations par un simple appel téléphonique (sans MMit) 



Notre serveur 36 68 22 06 à votre service 







fie «..•••• \> N 



Villes encore disponibles 



LILLE, NARBONNE, NANCY, LE MANS, 
LORIENT, CARCASSONNE, PAU, LE PUY, 
CLERMONT.E, NEVERS, CHARTRES, 
MELUN, CHERBOURG, BEZIERS, TARBES, 
BESANCON, BELFORT, SPINAL, MULHOUSE, 
COLMAR, BAR-LE-DUÇ CHARLEVILLE-M, 
PERPIGNAN, AURILLAÇ NEVERS, AUXERRE, 
CHARTRES, ALEHCON, LAVAL, VANNES, 
CHARLEROI, LIEGE, BRUXELLES.... 



Les nouveautés Play Station 

ToshindenVF. 369 frs 

*WipeoutVF 389 Frs 

* Hlortal Combat 3 VF.... 399 Frs 
* Destruction Derby VF .. 389 Frs 

Tekken VF. 399 Frs 

*Rayman VF. 399 Frs 

Parodias VF 389 Frs 

Les nouveautés Saturn 

ShinobixVF. 379 Frs 

HlystVF. 429 Frs 

1* Rayman VF.ZZ 399 Frs 




Vous avez en projet la création d'un magasin de jeux vidéo dans votre ville 
Contactez nous, vous serez peut-être le prochain magasin DOCK G AMES. 

Leader incontestable en fiante mec 60 boutiques spécialisées d'ici fin 95, 

notre groupe, fort de son expérience, vous apportera les gages de réussite dont vous avez besoin 

Un Concept qui Idt ses Preuves - Une Notoriété et une Communication Nationale - Une Centrale d'Aéat 

Rtmilgiuimrti 24H m 24 a 36 68 22 06 
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COMIX 



Megadrive 





Votre rat vous sera d'une 
îcieuse aide tout au long du 
jeu. À vous de voir comment 
l'utiliser. Non, je ne dirai rien ! 



Q par sa propre création, il évolue de 
case en case en espérant sortir de 
cet horrible cauchemar. Le rendu est 
absolument exceptionnel ; on n'est 
plus dans un jeu vidéo triais bel et 
bien dans un comics (unique problè- 
me, on ne peut pas lire l'aventure de 
Turner aux « vatères closettes » I), 
Faut dire qu'ils n'ont pas fait les 
choses à moitié : les écrans se i 



t c\ue de temps en te 
un nouvel ennemi. L'effet rendu est positivement brillant ! 



«CEST L'HISTOIRE 
D'UN MEC...» 

Attablé devant sa planche à 

dessin, Turner termine sa 

bédé. Soudain... Iggy débarque 

en palmes et en tutu ! 




Le pauvre Turner a du 

subir un lavage de cerveau, il se 

met à délirer lorsqu'on le 

met sur pause. 



sentent comme une véritable page de 
bande dessinée et les dialogues, sous 
forme de bulles, sont omniprésents, 
Niveau réalisation, on ne peut pas se 
plaindre non plus ; les graphismes 
détonent : c'est très beau, riche en 
détails et question animation, rien à 
dire, Une ombre au tableau : la jouabh 
lité pèche un peu, Rien de grave, < 
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EPISODE 1 : « NUIT DES MORTS VIVANTS > 



Décortiquons ensemble la première page, histoire de voir ce qui 
vous attend dans Comix Zone. 

1 : Notre héros vient juste d'arriver dans sa bédé : ramassez les 
armée qui se trouvent à ses pieds. 

2 : Pas d'hésitation, dès que vous croisez ce genre de gus, il faut 
cogner à bras raccourcis I 

3 : Sauvez votre rat ! Détruisez la cage à coups de pied pour libérer 
votre pote. Il vous sera plus tard d'une précieuse aide. 

4 : Ramassez ce « poing », lorsque vous le sélectionnerez, vous 
pourrez vous transformez en « sioupère iro ». 

5 : Fracassez la bouche d'égout, c'est la sortie de cette case. 
S : Méfiance, deux scélérats vous attendent dans cette case. 



7 ; Utilisez le levier sur la gauche pour ouvrir la trappe.. . attention 

à la chute imminente. 

3 : Explosez les tonneaux pour sortir sur ia gauche. 

9 : Attention aux sbires verdâtres qui vous attaquent. Accrochez- 
vous aux tuyaux pour les frapper ! 

10 : Four quitter cette case, vous devrez actionner le levier. Poussez 
la caisse pour monter dessus. Une fois la trappe ouverte, balancez 
la caisse en bas. 

11 : Il faut détruire la grille pour passer à droite. 

12 : Le mot de passe c'est : « Ta mère en Moon Boot à Tunis. » F^s 
de pitié, coup de boule pour le gros pas beau ! 

13 : Four sortir de la page, sautez sur la droite. . . dommage ! 




COMIX 
ZONE 




Inutile de vous faire un dessin, vous êtes bon pour tout recom- 
mencer. Oui je sais, c'est difficile quand on n'a qu'une seule vie ! 



VARIABLE 
HONNETE 





Notre perso se déplace de case en case, soit en la découpant à 
coups de couteau ou tout simplement en sautant. Magique ! 



©juste une petite défaillance niveau 
déplacement après un coup (à peine 
perceptible). Non, franchement Comix 
Zone n'a rien à voir avec tous les jeux 
d'action que l'on a pu voir sur console, 
Il impose avec brio un style radicale- 
ment nouveau, pour lequel tous les 
fans de bédé et de jeux vidéo ont 
d'ores et déjà craqué (demandez à 



Matt Murdock ou à Ino Féroce ce 
qu'ils en pensent !). Pas de doute, 
Sega sort là un superbe soft, qui je 
l'espère, vous emballera autant qu'il 
nous a plu à la rédac, ri ni i 

El Peu 



0i résumé 

Beau, drôle, 
original, superbe- 
ment réalisé... 
Comix Zone est 
le coup de cœur 
de la rédac. Enfin 
un nouveau 
concept 
détonant ! 



A EN PERDRE 
LA BULLE! 

Comme dans une vraie BP, les 
persos communiquent dans 
des bulles. Ainsi, on retrouve 
bien l'esprit des comics avec 
les sempiternelles répliques 
des affreux pendant les com- 
bats. Répliques qui d'ailleurs 
ne manquent jamais d'humour. 




Certaines cases demandent 
une once de réflexion ou 
d'observation. Mais il est inuti- 
le de sortir de Polytechnique. 
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Typé et beau, je n'avais jamais accroché 
autant sur Megadrîve. 



ANIMATION 



Pas de problème niveau animation, ça 
baigne dans l'huile, Cool ! 



SON 



Les musiques sont très entraînantes, elles ^ rj ~J % 
collent parfaitement au jeu, 




Quelques légers problèmes dans les dépla- 
cements du perso, 
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ACHAT !!! 



NOUVEAU MAGASIN 



STOCK GAMES 

JUSSIEU 

1 5, rue des Ecoles 

75005 PARIS 

Tel: (1)46 33 07 83 




LA 1ère CHAINE DE MAGASINS DE JEUX NEUFS ET D'OCCASION !!! 



JOYPAD PSX 
MEMORY CARD 

RAIDENVF 
RIDGE RACER VF 
TOSHINDENVF 
ZERO DIVIDE JAP 
V TENNIS JAP 
DRAGON BALL Z JAP 
METAL JACKET JAP 
RAYMANJAP 
ADAPTATEUR VF/JAP 



199 F 
169 F 

349 F 
349 F 
349 F 
549 F 
549 F 
549 F 
549 F 
549 F 
249 F 







SEGA SATURN 



CONSOLE VF 

+ VIRTUA FIGFHTER 




l SUPER NIN OCCAS -, 


CONSOLE SUPER NINTENDO SEULE 


449 F 


JOYPAD SUPER NINTENDO 


69 F 


TRANSFORMATEUR SUPER NINTENDO 69 F 


MARIO IV 


69 F 


STAR WING 


69 F 


STREET FIGHTER II 


69 F 


MORTAL KOMBAT 


99F 


GHOULS AND GHOSTS 


99F 


TINY TOONS 


129 F 


CASTLEVANIA IV 


129 F 


JURASSIC PARK 


129 F 


AXELAY 


129 F 


STREET FIGHTER II TURBO 


149 F 


ALIEN 3 


149 F 


ALADDIN 


149 F 


LEGEND 


149 F 


RANMA 1/2 


149 F 


EQUINOX 


199F 


SYNDICATE 


199 F 


WORLD CUP USA 


199F 


MICKEY MANIA 


199 F 


ERIC CANTONA FOOTBALL 


199 F 


ZELDA III 


199 F 


VORTEX 


199F 


BOMBER MAN 


199 F 


YOUNG MERLIN 


199F 


MISTIC OUEST 


249 F 


STREET RACER 


249 F 


DONKEY KONG COUNTRY 


249 F 


MAXIMUM CARNAGE 


249 F 


MORTAL KOMBAT II 


249 F 


DRAGON 


249 F 


LEMMINGS 2 


249 F 


STARTREK 


299 F 


ROI LION 


299 F 


BATMAN AN ROBIN 


299 F 


EARTH WORM JIM 


299 F 


NBA JAM TE 


299 F 



I JOYPAD SATURN 149 F 

VIRTUA STICK 279 F 

ARCADE RACER 399 F 

CLOCK WORK NIGHT VF 349 F 
VICTORY GOAL VF 349 F 

DAYTONAVF 349 F 

TWINBEEJAP 499 F 

STEAMGEAR MASK JAP 499 F 
GUARDIAN HEROES JAP 499 F 

IwiNGARMSJAP 499 F 

VIRTUAL BOY 

I CONSOLE VIRTUAL BOY 
+ TENNIS 1 290 F I 

TELEROBOXER 279 F 

RED ALARM 279 F 

GALACTIC PINBALL 279 F 



3 DO OCCAZ 



3 DO PANASONIC FZ1 1790 F 

JOYPAD 3DO 199 F 

WAY OF THE WARRIOR 149 F 

TOTAL ECLIPSE 149 F 

JURASSIC PARK 149 F 

SHOCK WAVE 149 F 

VR STALKER 149 F 

JHON MADDEN FOOT 149 F 

THE HORDE 199 F 

REBELASSAULT 199 F 

QUARANTINE 199 F 

STAR BLADE 249 F 

ROAD RASH 249 F 

FIFA SOCCER 249 F 

NEED FOR SPEED 249 F 

SAMOURAÏ SHODOWN 249 F 

THEME PARK 299 F 
SUPER STREET FIGHTER TURBO 299 F 



JAGUAR OCCAZ 



CONSOLE JAGUAR ♦ 1 JEU 899 I 

RAIDEN 199 FI 

TEMPEST2000 199 F 

DINODUDES 199 F 

WOLFENSTEIN 3D 249 F 

DRAGON 249 F 

MATSUMI NINJA 249 F 

ALIEN US PREDATOR 299 F 

DOOM 299 F 



NEC OCCAZ 



| NEC ET TURBO 699 F 

GRAND CHOIX DE JEUX À PARTIR DE 49 F 

'•••- par téléphone 



À MEGADRIVEOCC 


AZ U 


CONSOLE MEGADRIVE SEULE 


249 F 


JOYPAD MEGADRIVE 


49 F 


ALIMENTATION MEGADRIVE 


69 F 


ALTERED BEAST 


49 F 


SONIC 


49 F 


SHINOBI 


69 F 


CASTLE OF ILLUSION 


69 F 


GOLDEN AXE 


69 F 


QUACK SHOT 


99F 


STREET FIGHTER II 


149 F 


ALADDIN 


149 F 


MORTAL KOMBAT 


149 F 


MR NUTZ 


149 F 


ROCKET NIGHT AVENTURE 


149 F 


COU SPOT 


149 F 


SHAN-FU 


149 F 


SONIC 2 


149 F 


FIFA SOCCER 


149 F 


FUNK 


199 F 


NBA JAM 


199 F 


STREET OF RAGE 2 


199 F 


FLASH BACK 


199 F 


THUNDER FORCE IV 


199F 


POWER DRIVE 


249 F 


MORTAL KOMBAT 2 


249 F 


NBA LIVE 95 


249 F 


LE ROI LION 


249 F 


PITFALL 


249 F 


ECCO THE DOLPHIN 2 


249 F 


LANDSTALKER 


299 F 


URBAN STRIKE 


299 F 


FIFA 95 


299 F 


SUPER STREET FIGHTER TURBO 


299 F 


EARTH WORM JIM 


299 F 


SHINNING FORCE 2 


299 F 


SUPER PROBOTECTOR 


299 F 



§ NOUVELLE ADRESSE 



© STOCK GAMES JUSSIEU 

15, rue des Ecoles -75005 PARIS 
Métro Cardinal Lemoine 

\(g) (1)46 33 07 83 



NEO GEO CD OCCAZ 



CONSOLE NEO GEO CD ♦ 2 JOY 1990 F 

AERO FIGHTER 2 149 F 

FATAL FURY SPECIAL 199 F 

ALPHA MISSION 2 199 F 

TOP HUNTER 199 F 

SAMOURAÏ SHODOWN 199 F 

VIEW POINT 249 F 

WORLD HEROES 2 JET 249 F 

LAST RESORT 249 F 

ART OF FIGHTING 2 249 F 

SUPER SIDE KICK 2 249 F 

STREET HOOP 299 F 

SAMOURAÏ SHODOWN 299 F 

KING OF FIGHTER 94 299 F 



© 



© STOCK GAMES JUSSIEU 

3, rue d'Arras - 75005 PARIS 
Métro Cardinal Lemoine 

(1)44 07 04 61 



NEO GEO OCCAZ 



\0 STOCK GAMES GARE DU 

23, rue d'Abbeville ■ 75009 PARIS 
Métro Poissonnière ou Gare du Nord 

© (1)44 63 02 49 



NOUVEAU : 
OUVERTURE RAYON GOODIES 
OUVERTURE RAYON CD ROM 



| O STOCK GAMES MONTPARNASSE | 

4, rue Campagne-Première • 75014 PARIS 
Métro Raspail ou Vavin 

11)43 35 32 10 



©Il 



CONSOLE NEO GEO SEULE 


699 F 


MEMEORY CARD 


129 F 


JOYSTICK NEO GEO 


249 F 


MAG1CIAN LORD 


149 F 


BURNING FIGHT 


199F 


NAM 75 


199 F 


ART OF FIGHTING 


199 F 


NINJA COMBAT 


199 F 


SUPER SPY 


199 F 


BLUE JOURNEY 


199 F 


TOP PLAYER GOLF 


199 F 


GHOST PILOT 


199 F 


CYBER LIP 


199F 


FATAL FURY 2 


249 F 


BASE BALL 2020 


249 F 


KING OF THE MONSTER II 


349 F 


FOOTBALL SHODOWN 


449 F 


SUPER SIDE KICK II 


599 F 


SOCCER BRAWL 


449 F 



O STOCK GAMES BOULOGNE | 

1 18, rue du Vieux Pont de Sèvres 
92100 • BOULOGNE 
Métro Marcel Sembat 

©(1)46 21 19 91 

Livraison Colissimo 
en 24h ou 48h 



BON DE COMMANDE à renvoyer à 



STlAGK 




« f »-TOE-> 



REGLEMENT 



• Carie bleue _i 
N° carte bleue 

UJLU UJUU 

date d'expiration |_ 

• Mandai lettre _i 

• Contre rembousement 

• Chèque _i [ 
Signoturç 



3, rue d'Arras - 75005 PARIS 
Tel : (1 ) 44 07 04 61 

Nom : Prénom : [Jj; 



JJJJ 
JJJJ 
i il I l 



Adresse : 
Ville : . . 



Code Postal : Tel: Q-!' 



TITRES CONSOLES 



QT PRIX 



FRAIS DE PORT + 30 F (CONSOLES ♦ S0 F). Rojouter 40 F pour ra.ilie remboursement 



iQOOl 



JAYMAN 



Saturn 



£**5 



Rayman vous emmène 



Ml UiiKïiff \\mm\ \iw 



chemin parsemé 
d'embûches de . 
l'aventure avec un 

grand A, Frissons, 



WM 



bien sentie sont au 

rendez-vous, 



x^ 






C'est sur un ton enjoué que le 
magicien, M. Loyal à la vue 
cachée par un trop large cha- 
peau, vous accueille lorsqu'apparaît 
la présentation de Rayman. Ne vous 
laissez pas emporter par l'atmo- 
sphère enthousiasmante du 






Dans ce stage, toutes vos 

commandes sont inversées. 

La solution ? Mettre le paddle 

à l'envers. 



moment, les difficultés sont bien 
réelles, et si un sourire tend à s'impri- 
mer sur vos lèvres, il disparaît bien 
vite lorsque vous commencez à jouer. 
Froncements de sourcils, grince- 
ments de dents rageurs... Croyez- 
moi, vous allez en baver. Mais en 
même temps, le plaisir déjouer empli- 
ra tout votre être, et vous risquez 
d'avoir bien du mal à lâcher le paddle 
en cours de partie (« Paulo, tu viens 
manger ? - Nan ! j'ai pas faim » 
Les jeux vidéo sont un plaisir pour 
les mères...). Tout ça pour vous mon- 
trer un peu ce qui vous attend 
lorsque, bien imprudemment, vous 
vous déciderez à plonger dans le 
monde Rayman... O 




LA FEE BETILLA 

Betilla vous octroie, au cours 

de votre aventure, différentes 
capacités : le coup de poing, la 

course, la possibilité de vous 
•accrocher aux plates-formes... 

Des « cadeaux » dont vous ne 
pouvez vous passer. 
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Q Comme vos yeux pourtant fatigués 
par une trop longue exposition à 
l'écran télé vous le font remarquer, 
nous vous présentons ici un test 
couplé des versions Satum et PlayS- 
tation de Rayman. 

BONNET BLANC 
ET BLANC BONNET 

Une bonne raison à cela : les jeux ont 
beaucoup de points communs, des 
différences minimes, et leur qualité, 
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Retenez votre souffle et soyez 

prêt à flirter avec la mort. Ces 

pics acérée voudraient bien 

pénétrer votre chair tendre. 



en toute logique, est équivalente. Car 
ne nous leurrons pas, comme me l'a 
fait remarquer Iggy d'un air blasé (« 
The professsional », toujours sa bou- 
teille de Volvic citron à portée de 
main), les jeux convertis sur ces deux 
machines seront souvent quasi-iden- 
tiques. Remarquez, comme ça, il n'y a 
pas de jaloux.... 

La première chose qui frappe 
lorsqu'on s'essaie la première fois à 
Rayman, c'est le nombre réduit 






Q d'options et, en particulier, l'absence 
de niveaux de difficulté. En galérant 
plus tard pendant le jeu, on en vient 
parfois à maudire les programmeurs 
et à ne plus douter de leur dévoue- 
ment manifeste à Machiavel. Et puis 
la raison ressurgit, dispersant les 
brumes noires de la colère, et on se 
dit qu'ils ont bien fait après tout. 
Rien n'est jamais insurmontable et 
cela sert admirablement la durée de 
vie d'un jeu qui, plus que beaucoup 
d'autres, mérite vraiment qu'on s'y 
attarde (oui, je sais, j'ai le bagout 
d'un hâbleur qui réussirait à faire 
acheter des triple foyer à un aveugle, 
mais croyez-moi, je ne vous trompe 
jamais sur la marchandise). 
Rayman ne compte que six mondes, 
mais quels mondes ! Rayman doit ~ 



MOSQUITO, SKOPS 
ET LES AUTRES... 

Mosquito, le premier boss, se 
révèle assez sympathique, 
mais ce n'est plus le cas avec 
les autres méchants de fin de 
niveau : Mr Sax essaie de voue 
assommer à coupe de note, 
Mr Stone se sert de ses énor- 
mes poings, Marna d'un rou- 
leau à pâtisserie... Des réjouis- 
sances dont on se passerait. 
Bien évidemment les choses ne 
s'arrangent ni avec Skops, le 
scorpion, ni avec Mister Dark. 
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^ parcourir successivement celui de la ^ 
jungle, de la musique, des montagnes, 
du dessin, des caves souterraines et 
enfin des gâteaux. Les endroits visi- 
tés sont différents (c'est le moins 
qu'on puisse dire I) et le jeu ne se 
contente pas de vous offrir six 
stages tout bêtes mais vous propo- 
se au contraire une multiplicité de 
sous-niveaux associés à chacun 
d'eux. Résultat, vous vous retrouvez 
avec plus d'une soixantaine de 
stages à explorer... et quelques belles 
nuits blanches en perspective. Pour 
faire face aux différentes situations 
qui l'attendent, Rayman va récupérer 



Ensuite, l'ambiance du jeu est irrésis- 
tible. On part à l'aventure comme ça, 
sans motivations spéciales, et puis 
chemin faisant, on s'habitue à l'air 
rigolo des ennemis, aux grimaces du 
héros, et on s'y attache ! Enfin, last 
but not least, la difficulté et la joua- 
bilité ont été si savamment pensées 
que Rayman promet de vous résister 
durant plusieurs dizaines d'heures — 
merci la sauvegarde — sans toute- 
fois jamais vous laisser coincé. Vous 
allez suer sur certains niveaux, c'est 
sûr, mais vous serez tout étonné de 
les parcourir ensuite d'une traite 
lorsque vous y reviendrez. C'est ce 




différents pouvoirs (voir l'encadré 
La fée Betilla). N'hésitez donc pas, 
une fois mieux « armé », à revenir sur 
vos pas et à explorer les niveaux qui 
vous auraient caché certains 
secrets. Chaque lieu est censé ren- 
fermer six cages d'Electoons, et les 
véritables pros ne lâcheront pas leur 
paddle, acharnés qu'ils sont, avant 
de les avoir toutes trouvées. 
Rayman se démarque de la plupart 
des jeux du genre par plusieurs 
aspects. D'abord, il est beau. f3ah oui, 
c'est dit un peu bêtement, mais c'est 
tout de même important. Admirez le 
décor de fond de la jungle ou bien cer- 
tains endroits du monde de la 
musique pour en être convaincu. O 



qu'on appelle l'empirisme, je crois 
(« Grand jeu concoure : depuis qu'il 
travaille à Player One, Chris a réussi 
à placer bl mots compliqués dans 
ses articles. Sauras-tu les retrouver, 
ami lecteur?»). 

f3ref, Rayman réunit toutes les quali- 
tés qui font d'un jeu un grand jeu, et il 
a le bon goût de nous proposer un 
réel challenge sans jouer outre mesu- 
re la carte du «j'en mets plein la vue 
pour impressionner la galerie ». Un jeu 
indispensable, en tout cas, à tous les. 
vrais amoureux de plate-forme. 
Ils trouveront là une romance à leur 



mesure.. 
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raytnaniste convaincu. 
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A LA RESCOUSSE 

Les Electoons n'attendent 
qu'une seule chose : être déli- 
vrés. Fouillez bien tous les 
recoins de chac\ue stage, ils 
sont souvent bien cachés. 
Pire : il est parfois nécessaire 
de revenir sur vos pas pour les 
voir apparaître. 
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Qi résumé 

Rayman est, 
sans conteste, 
le meilleur jeu 
de plate-forme 
disponible sur 
Satumet 
PlayStation en 
ce moment. Un 
jeu d'exception 
à l'intérêt 



immense. 



GRAPHISME 



Décors souvent superbes, personnages 
très attachants... Un univers réussi. 



ANIMATION 



Mouvements des persos très fluides, 
scrolling hyper « smooth ».... Rien à dire. 



Certaines musiques sont fabuleuses et les 
sons mettent une ambiance du tonnerre. 



JOUABILITE 



Les commandes répondent parfaitement 
et deviennent rapidement instinctives. 
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MlCROMANIA 



LES NOUVEAUTES D'ABORD ! 
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d'élite, KOF '95 
atteint des sommets 

dans l'art du combat 
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vos doigts, préparez 
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Seuls les meilleurs 
auront la chance de 
s'en sortir,,, 



Flashback. Il y a un an sortait 
KOF '94. Les férus de jeux de 
combat virent tout de suite là 
un challenge à leur mesure : 24 per- 
sonnages, un système de combat 
par équipe inédit, des coups et pou- 
voirs spéciaux à foison... la totale. 
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PUSH 

STHRT 

BUTTON! 



Ecran de sélection des persos. 

Mais que peuvent donc 

cacher les trois cases qui 

manquent au milieu ? 



PRESENTATION 



Lorsque sa suite fut annoncée, des 
« viva SNK ! » furent, sinon criés, au 
moins pensés par des milliers de 
joueurs à travers le monde. Devenu 
maître dans son domaine, l'éditeur 
japonais ne pouvait que faire du bon 
boulot. Le résultat confirme nos 
espérances et les détails vous sont 
donnés tout de suite, là... 

C'EST PAREIL, 
MAIS TRÈS DIFFÉRENT (!) 

Au premier abord, KOF '95 ne semble 
pas proposer de nombreuses innova- 
tions. Sur les 24 personnages du 
KOF '94, on en retrouve ici 21, l'équipe 
des Américains (ringarde) étant heu- 
reusement remplacée par une autre O 
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Q constituée de F3illy Kane (Fatal Fur/), 
Eiji Kisaragi (Art of Fighting) et lori 
Yagami (petit nouveau, ennemi direct 
de Kyo). Les habitués retrouveront 
donc leurs marques sans problème... 
sauf que maintenant, une nouvelle 
palette de cou.ps est.attribuée à 
chaque protagoniste. Rassurez-vous, 
elle reste à peu près la même 
qu'auparavant, mais de nombreux 
détails changent. Prenons l'exemple 
de Kim. Les coups de pied qu'il admi- 




L'esquive AB, bien utilisée, 

s'avère monstrueusement 

efficace. Le tir d'Eiji, ici, n'a 

absolument aucun effet. 



nistre en retombant sur son adver- 
saire ne s'effectuent plus de la même 
manière (maintenant, il faut faire un 
quart de tour en l'air. Plus simple) et 
un nouveau coup lui est attribué (il 
glisse sur le sol, se relève et frappe 
violemment avec sa jambe). Un autre 
exemple ? Eh bien Terry Fiogard, ici, 
possède toute la palette de coups 
qu'il avait dans Fatal Fury 3 avec, en 
plus, le fameux « rising tackle » dont il 
était doté dans Fatal Fury Spécial. Q 
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ÇA FAIT MAL? 

Désormais classiques, 

les super pouvoirs restent 

néanmoins toujours aussi 

impressionnants. Sortis au 

bon moment, ils peuvent vous 

sauver in extremis de 

situations délicates. 

Il suffit d'avoir le coup... 



O Si tout cela risque d'être du chinois 
pour les non- initiés, les autres com- 
prendront que, grâce à tous ces 
détails, chaque perso est devenu une 
« Ultimate Fighting Machine ». Nul 
doute qu'entre vos mains expertes, 
ils ne soient capables des plus fabu- ■ 
leuses prouesses. 

Ah ! j'allais oublier de vous présenter 
la grande nouveauté : vous pouvez 
constituer votre propre équipe en 
choisissant trois protagonistes, 
sans être limité aux huit formations 
de base. La réunion Kyo-Terry-F3illy, au 
hasard, risque de faire très mal... 

UNE RICHESSE INÉGALÉE 

Si les jeux de combat en 3D ont 
tendance à nous envahir, il faut pour- 
tant reconnaître que leur richesse O 
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est souvent moindre que celle des 
jeux 2D de conception « classique » 
(exception faite de Virtua Fighter, qui 
propose toutefois un plaisir de jeu 
très différent). King of Fighters '95 le 
démontre de brillante 




façon : il propose un intérêt de jeu 
incroyable et une jouabilité presque 
parfaite (les personnages sont 
moins « raides » que dans la précé- 
dente version). Admirez la finesse de 
ses graphismes, le détail dans 
l'expression des visages, dans les ani- 
mations... L'ensemble a été peaufiné 
jusqu'à la quasi perfection, et les 
250 mégas occupés par le jeu ne 
le sont pas inutilement. 

TROP PARFAIT? 

D'un autre côté, on pourrait 
presque dire que Wf '95 
pèche par ses trop 
WVv grandes qualités. Le jeu 
est tellement technique, il 
réclame tant d'heures 
d'entraînement, qu'il ne 
s'adresse en fin de comp- 
te qu'aux plus acharnés. 
Ceux qui ne lui accorderont 
que quelques dizaines de 
minutes, de temps en temps, 
passeront à côté de beaucoup de 
choses (et ils pourront se gratter 
avant de voir le générique de fin du 
jeu). En tout cas la Neo Geo, 
quelque peu sur le déclin avec les 
machines 52 bits, nous propose 
peut-être là un de ses derniers fleu- 
rons. Il serait dommage de ne pas 
en profiter... 



Chris 




F. . YOU, RUGAL ! 

En arrivant à la fin du tournoi, 

une surprise vous attend 

puisque vous devrez vous 

battre contre le père de Kyo. 

Rugal, figure bien connue du 

KOF '94, lui a fait subir un 

lavage de cerveau. 
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0i résumé 

Merveilleuse- 
ment technique, 
KOF '95 offrira 
le nirvana aux 
mordus de jeux 
de combat. 
Mais les autres 
ne pourront pas 
profiter de sa 
richesse. 



GRAPHISME 



Les stages ne sont pas tous aussi beaux, 
mais le souci du détail est toujours présent. 
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Les coups sortent encore mieux que dans 
KOF '94. Le plaisir de jeu est immense. 
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Laissez do 
de côté ! Pour une fois, cet 
abris ne cache qu'un simple 
magasin. 
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Les jeux de rôle 

sont rentrée dans 
les mœurs. Quatre 

mois après sa sortie, 
a âaturn française 
accueille un 



MU 



«àlaZelda», 



v 



tw 




C'est incroyable ce que le mot 
virtuel peut être galvaudé ! 
Ainsi, Virtual Hydlide n'a de 
virtuel que le nom. £3on, hormis ce 
« détail », ce premier jeu de rôle sur 
Saturn française mérite néanmoins 
quelques éloges. 

Hydlide est une série de RP(3 qui n'en 
est pas à son coup d'essai sur Sega. 
Toutefois son arrivée sur 32 bits 
s'accompagne d'une innovation de 
taille : le jeu se déroule désormais en 
3D. Toute partie commence par un 
temps d'attente destiné a créer un 
monde aléatoire. Vous devrez ensuite 
paramétrer le degré d'assistance de 
la console : pour ne pas gâcher la 
durée de vie du jeu, je vous déconseille 



1 




Le scénario peut être qualifié de conventionnel. 
Il s'agit encore une fois de sauver une princesse. 



L'avis de Chris 

«Allouais, je ne suis pas totale- 
ment convaincu par la qualité de 
ce jeu. Certes, durant les 
premières minutes, on reste assez 
ébahi devant cette possibilité 
incroyable de pouvoir, comme 
bon nous semble, parcourir le 
monde. Mais l'ardeur disparaît 
bien vite. Les graphismes hyper 
pixellisés, la démarche de 
pingouin du héros... de nombreux 
détails, en fin de compte, refroi- 
dissent mon enthousiasme. En 
plus, le jeu me paraît moyenne- 
ment intéressant. OK Wolfen, je 
me tais, baisse ta massue...». 

le mode Easy. Vous allez évoluer dans 
un décor en 3D, l'action étant vue 
depuis une caméra située juste der- 
rière le héros. 

Si le monde est aléatoire, l'ordre de 
visite des sites demeure le même et il 
n'y a pas véritablement de scénario 
du fait de l'absence de dialogue ; les 
concepteurs se sont contenté de 
nous faire le coup de la princesse enle- 
vée ! Quoi qu'il en soit, cette quête est 
un véritable régal dans lequel se 
mêlent labyrinthes et extérieurs. On 
note l'apparition d'une notion trop 
souvent absente des K?G sur console : 



l'encombrement. Ainsi votre person- 
nage ne pourra pas se transformer 
en supermarché ambulant. Tout 
dépassement du poids autorisé se 
traduira par un ralentissement signi- 
ficatif de vos déplacements. On note 
également la présence d'une fenêtre 
de score d'une utilité discutable... 
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L'unité monétaire est le 

point, d'où l'intérêt de soigner 

votre score dès le début de 

la partie. 



jusqu'à ce que vous trouviez le bazar. 
Car, ici, l'unité monétaire est le point ! 
Ainsi pour l'achat d'une bonne armu- 
re, il vous en coûtera 100 000 points 
tandis qu'une simple massue ne vaut 
guère plus de 5 000 points. 
Le talon d'Achille de Virtual Hydlide 
est sa qualité technique. En effet, la 
machine semble peiner pour afficher 
le FfG en 3D dont ont rêvé les Q 




Vous atteignez l'entrée de 

la grotte volcanique. 

Admirez l'effet de relief de 

ce décor. 
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Q concepteurs. Ainsi, loin des polygones 
« high-tech » auxquels on aurait pu 
s'attendre, tombe-t-on sur des gra- 
phismes en bitmap « zoomés » très 
pixellisés (voir encadré) et une anima- 
tion eaccadêe. Problème de puissan- 

, ce de calcul ? ou de programmation ? 
La seconde explication semble plus 
plausible. Quoi qu'il en soit, et même 



si ce jeu de rôle novateur ne respecte 
pas toutes ses promesses, il reste 
un bon investissement. 



01 résumé 

Le premier 
jeu de rôle en 3D 
n'est pas parfait 
mais il a de 
sérieux atouts 
pour vous faire 
succomber à son 
charme. 



ZOOMS A COCO 

Vous évoluez au sein d'un uni- 
vers en 3D mappée. Hélas, les 
éléments sont réalisés à par- 
tir de sprites 2D zoomée (et 
non en polygones comme on 
pouvait s'y attendre) . Cela 
donne des graphismes «pixelli- 
sés» et un nombre d'angles de 
vue différente plus limitée. 



Même s'il ne s'agit que de 

sprites, la conception des 

décors a été particulièrement 

soignée. 



Les bonnes compositions musicales 
collent à merveille à l'ambiance. 



Maigre l'animation, le jeu s'avère 
très jouable. 
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Transformé en punaise, votre 
mission consiste à délivrer 
tous vos amis prisonniers de 
la terrible veuve noire ûueen Cadavra. 
Six mondes vous attendent, soit dix- 
huit niveaux. De quoi offrir une durée 
de vie raisonnable. Sur votre passa- 
ge, vous aurez affaire à toute une flo- 



pée d'animaux, principalement des 
insectes. Pour les exterminer, il suffit 
d'user de votre dard en sautant des- 
sus. D'autres armes spéciales seront 
disponibles au fur et à mesure de 
votre progression, tel le Zapp attack 
qui électrocute ceux qui vous appro- 
chent de trop près. Hélas, ces armes O 



« Bug ! est un jeu séduisant. Le 
perso, comme tous les monstres 
présents, est mignon et bien 
animé. On peut le déplacer dans 
tous les sens, donc dans les trois 
dimensions de l'espace. Du coup, 
on s'y croit vraiment. 
Cependant, il possède à mon 
sens un défaut de jouabilité 
suffisamment important pour 
m'empêcher de l'élever au-delà 
du "petit coup de cœur". J'ai du 
mal par exemple à me diriger lors 
des sauts, ce qui n'est pas très 
pratique lorsqu'il faut bondir sur 
les ennemis pour s'en débar- 
rasser. Même sur une cible 
immobile, il me faut générale- 
ment plusieurs essais pour 
parvenir à mes fins. 
Or, à mon goût, la jouabilité est 
ce qu'il y a de plus important 
dans un jeu de plate-forme. » 
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One peuvent être utilisées qu'un 
nombre de fois limité. 
Bug ! est un jeu complet mais aussi 
un peu compliqué. Les niveaux, sou- 
vent répétitifs, constituent de vrais 
labyrinthes en ffl où notre héros doit 
ramasser des cristaux bleus. Au 
bout de cent collectés dans chacune 
des trois scènes, vous accédez à un 
stage bonus spécial à cheval sur 
votre libellule préférée. Marrant. 
D'autres stages sont également 
acceseMee. Finalement, Bug ! réunit 
tous les ingrédients d'un bon plate- 
forme. Les graphismes sont corrects, Q 
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BONUS STAGE 

Pour accéder a l'un des nom- 
breux tableaux bonus, il faut 
donner une petite pièce à la 
gentille araignée. Elle vous tire- 
ra son chapeau et, hop ! c'est 
parti pour le tableau bonus. 





O la durée de vie satisfaisante et la dif- 
ficulté suffisamment élevée. Quelques 
scènes cinématiques s'affichent lors 
des changements de monde. 
Le gros défaut de F3ug ! vient de son 
aspect répétitif. Une fois passé 
l'attrait de la nouveauté, il n'y a pas 
assez d'innovations pour relancer 
régulièrement l'intérêt. Un jeu comme 
Clockwork Knight 2 (qui devrait sortir 
en France d'ici la fin de l'année) en a 
quand même plus dans le ventre. Cela 
dit, le charme de F3ug ! et son origina- 
lité ont de quoi séduire. 





SILENCE... MOTEUR... ACTION ! 

Une séquence cinématique vous plonge direc- 
tement dans l'action du film. . . pardon, du jeu. 
La vilaine araignée vient d'enlever les amis de 
Bug, qui, à dos de libellule, vole à leur secours. 
D'autres scènes dites de cinématique apparaî- 
tront entre chaque niveaux, au moment où Bug 
change de plateau, et donc de décor ! 



Waouh, la 3D ! 

L'idée d'utiliser les capacités 3D 
des nouvelles machines pour 
ranimer le concept du jeu de 
plate-forme n'est pas inédite : 
Clockwork Knight 1 et 2 s'y sont 
déjà risqués. Mais Bug ! pousse 
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0i résumé 

Un jeu de plate- 
forme utilisant 
avec bonheur 
les capacités 3D 
de la Saturn. 
Impressionnant 
mais un peu 
répétitif 
à la longue. 
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l'idée plus loin. En effet, dans 
Clockwork, la 3D n'intervient qu'à 
des fins esthétiques. 
Dans Bug !, elle est directement 
intégrée au gameplay. Ainsi, le 
perso se déplace selon trois axes 
et peut emprunter une route 
menant vers le fond de l'écran. 
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Un temps d'adaptation est hélas néces- 
saire pour effectuer correctement les sauts. 
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Il vous faut absolument 

descendre tous les Genestea- 

lers avant qu'ils n'arrivent à 

votre contact. 



comic5 de Marvel en 

1011 l/Mûfl 



5ou5 ce nom barbare 
se cache en fait un 
soft de stratégie des 
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Les jeux vidéo s'inspirent sou- 
vent de films ou de bédés. En 
revanche, les adaptations de 
jeux de société sont beaucoup plus 
rares. C'est pourtant le cas de 
Space Hulk, jeu de plateau fort 
renommé qui passe sur 3D0. Ne vous 
laissez pas abuser par les images et 
l'ambiance gore : loin d'un jeu d'action 
« doomesque », Space Hulk est un 
jeu de stratégie. 

Vous incarnez un commando de 
Space marines qui doit affronter des 
hordes de Genestealers. Ces créa- 
tures extraterrestres traquent les 
humains afin de s'emparer de leurs 
gènes. Les gènes ainsi collectés vont 
leur permettre de créer plusieurs 
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types d'hybrides qui leur seront 
totalement inféodés. 

LA CHASSE AUX ALIENS EST 
OUVERTE 

Les diverses missions qui vous sont 
assignées se déroulent dans l'espa- 
ce, à bord de vaisseaux spatiaux. Un 
rapide briefing vous explique claire- 
ment quels sont vos objectifs. Ces 
derniers sont très variables puisque 
cela peut aller de la simple mission 
d'escorte à l'éradication de toute vie 
extraterrestre a bord. A l'instar du 
film Mien, votre champ d'action est 
constitué de successions de couloirs 
labyrinthiques. Dans ces décors 
angoissants,, vous dirigez une troupe 
de marines. Vous prenez le contrôle 
de chaque homme à tour de rôle. Seul 
problème : lorsque vous dirigez un 
marine, il parait évident que vous ne 
pouvez pas vous occuper des autres. 
Pourtant cela va à l'encontre de la 
première règle de survie qui veut que 
l'on reste groupé. Afin de remédier à 
cela, vous pouvez malgré tout donner 
régulièrement des ordres simples à 
vos compagnons afin qu'ils se dépla- 
cent d'eux même et restent en état 
d'alerte, prêts à riposter en cas 
d'attaque. Un radar à portée limitée 
permet de vous diriger et de localiser 
ennemi. 

OCTOBRE 95 



Les confrontations entre aliens et 
marines donnent lieu à des 
séquences précalculées de toute 
beauté. La règle de base est d'éviter 
de laisser les aliens s'approcher, 
même si vous crevez d'envie de voir à 
quoi ils ressemblent... Ouvrez immé- 
diatement le feu ! Lorsque l'affronte- 
ment à lieu, les murs se couvrent de 
sang à mesure qu'explosent les 



" 



Au corps à c 
toutes les chances d'assister 
à une scène de ce type. 
Démoralisant ! 



monstres. Le sol se transforme alors 
en véritable étal où bras, têtes et 
masses informes ensanglantées 
fument encore. Faites aussi en sorte 
que vos arrières soient toujours cou- 
verts par l'un des vôtres car les 
aliens sont aussi vifs que vos 
hommes surchargés sont lents. En 



Un hybride de la première 

évolution vient au secours de 

ses congénères. Mais il est 

trop tard ! 




cas de non respect de cette prescrip- 
tion militaire, votre espérance de vie 
ne dépasserait pas une poignée de 
secondée. Graphiquement, 5pace 
Hulk est superbe : du jamais vu dans 
un wargame. L'environnement sonore 
est aussi l'un des points forts du jeu. 
Les marines sont reliés par radio et 
commentent régulièrement leurs 



actions d'éclat. Cela rend l'ambiance 
oppressante à souhait. Tous ces élé- 
ments font de ôpace Hulk un jeu 
indispensable à tout amateur de 
sensations fortes. m t> 

mm 
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Qi résumé 

Alliant action (un 
peu) et stratégie 
(surtout), 
Space Hulk 
bénéficie d'une 
ambiance 
hors pair. 
Un wargame 
d'exception, 
chaudement 
recommandé. 



RECONNAITRE 
L'ENNEMI 

Les Genestealers sont les 
adversaires que vous comba- 
trez le plus souvent. Vous ren- 
contrerez également des 

hybrides plus ou moins évo- 
lués. Faites tout ce qui est en 

votre pouvoir pour éviter les 

combats au corps à corps. 



Grâce au radar à courte 

portée, vous serez à même de 

localiser les objectifs ainsi 

que les aliens. 



L'ambiance sonore est vraiment exception- 
nelle. Du jamais entendu! 



JOUABILITE 



Une jouabilité plutôt moyenne du fait de 
l'animation. 
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milieu k la micro, 
Lost Eden fart une 
incursion au pays des 
consoles 32 bits. Une 



Cros fan de jeux d'aventure/ 
ambiance, je dois dire que 
depuis Mystje n'avais pas 
eu grand-chose à me mettre sous la 
dent. Lost Eden arrive donc à point 
nommé pour combler un certain vide 
en ce domaine, L'histoire commence 
de façon assez surprenante puisque 
le narrateur de cette épopée n'est 
autre qu'un ptérodactyle. Celui-ci 
explique qu'en des temps pas très 
anciens, les hommes et les dino- 
saures vivaient en parfaite harmonie, 
les uns cultivant la terre pour nourrir 
les mastodontes qui eux bâtissaient 
des citadelles. L'eau a coulé sous les 
ponts et, peu à peu, les deux races 
ont fini par reprendre leur indépen- 
dance. Aujourd'hui, alors que plane la 
menace des tyrannosaures unis sous 



Vous devrez passer outre les ordres ae votre père pour 
découvrir le monde extérieur. 



Les avis de 
AAilouse et Iggy 

AAILOUSE : « Oui, Lost Eden est 
beau ! Des images de synthèse, il 
y en a. Autant que Ciyo peut en 
faire. Et j'aime ça ! Les musiques 
vont d'ailleurs très bien avec le 
jeu et contribuent à créer 
l'atmosphère. C'est un bon point. 
Mais Lost Eden ne me convainc 
pas totalement. Le joueur se sent 
quelque peu passif devant toutes 
ces animations qui ralentissent 
nettement le déroulement du jeu, 
déjà pas très passionnant à la 
base. Le système de jeu - cliquer 
avec un cube encombrant sur 
l'écran - est trop simplifié. 
O Moi, ça m'énerve d'accomplir 
des actions sans même savoir ce 
que je fais ! D'autant plus que 
celle-ci deviennent trop vite 
répétitives. » 

IGGY : « Non, Lost Eden n'est pas 
un jeu parfait. Mais il dégage une 
magie, une ambiance unique qui 
coupe le joueur de la réalité et 
l'incite à plonger dans ce monde 
unique. Ça s'appelle la grâce, et il 
s'agit d'une qualité trop rare dans 
le jeu vidéo. Loin des clones en 
série, voici une création originale. 
J'adore ! » 



Vu la teneur de certains 
dialogues, on peut se deman- 
der s'il était vraiment utile de 

les traduire en français. 



la bannière de Moorkus, le jeune prin- 
© ce que vous incarnez va partir à la 
recherche du savoir perdu des bâtis- 
seurs de citadelles. 

LE GRAND VERT 

L'aventure commence dans une 

ambiance typiquement « Mystique ». 

Vous évoluez au travers de décors de 

superbe facture, et chacun de vos 




Certaines phases de jeu 

ne sont pas sans 

rappeler les premiers titres 

d'aventure micros. 



déplacements est accompagné d'ani- 
mations précalculées. Durant vos 
pérégrinations dans la citadelle (une 
progression qui ne manque pas 
d'intérêt), vous rencontrez de nom- 
breux personnages humanoïdes. Un 
peu plus tard, en quittant la forte- 
resse, vous serez amené à côtoyer Q 



Dans chaque vallée, vous 
devez partir à la rencontre de 
la communauté d'humanoïdes 



survivants. 
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My story begin* on th» v«ry day Prince FMam came 
of âge. 

Lorsque débute l'histoire de Lost Eden, 
seule cette citadelle existe encore. 



© 




DES ALLIES DETAILLE 

Vous devrez unir les dino- 
saures et les humanoïdes pour 
combattre Moorkus et ses 
hordes de tyrannosaures. 
Brontosaures, aptosaures, 
mosasaures, vélociraptors et 
même tricératops rejoindront 
vos rangs, pour peu que vous 
sachiez les convaincre. 



des troupeaux de dinosaures dont la 
réalisation n'a rien à envier à ceux, 
siliconés, de Jurassic Park. Hélas, 
vous réaliserez très vite que l'action 
reste à peu près toujours la même 
d'un lieu à un autre. 

MADE IN FRANCE 

Et puis, on regrette aussi que les 
dialogues soient en anglais (ils peu- 
vent cependant être sous-titrés en 
français). Cela peut paraître para- 
doxal pour un jeu réalisé par la socié- 
té française Cryo, mais on touche là 
à l'éternel problème des jeux commer- 
cialisés à une échelle européenne. 
Quoiqu'il en soit, même si l'intérêt 
ludique s'avère parfois un peu limité, 



l'ambiance planante qui caractérise 
Lost Eden pâlie amplement ce défaut. 

Wolfeft 
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Qi résumé 

Lost Eden est un 
titre magnifique 
doté d'une 
ambiance sonore 
très prenante. 
L'intérêt du jeu 
souffre d'une 
action trop 
répétitive mais 
le charme agit. 
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Un jeu difficile a pratiquer au paddle 
Préférez la souris. 
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Super Dlintendo L , avj$ de ém 

Doomistes: 



une 32 bits ! Dernière 



\ummi mm M'mTiy, m 



adapter Doom, LE jeu 
an 3P des gros PC et 

des consoles 32 bits, 



kotJ/I Wamnùk 



cesseur Super FX2 

suffira-t-elleà 
transformer la 
citrouille en carrosse? 




MINOTAURES 
CYBERNÉTIQUES 

À la fin des mondes, vous 

trouverez les gardiens des 

labyrinthes de Doom. D'abord 

deux barons de l'enfer, lan- 
ceurs de boules d'énergie. Far 
la suite, ces aristocrates se 
baladeront comme de simples 
monstres ! Puis vous tomberez 
nez à nez avec un cyberdémon 
armé d'un \ance-roc\uettes. 



Dans votre base de marines 
installée sur Mars, une 
porte de l'enfer s'est 
ouverte, déversant des flots de 
démons. Seul survivant, vous avez 
envie de « rentrer maison ». Voilà pour 
le scénario banal de Doom. Mais ce 
jeu a créé un genre. Jamais un uni- 
vers en 3P n'avait été aussi réaliste. 
Ce que vous voyez à travers les yeux 
du héros, c'est l'enfer dans toute sa 
splendeur : des dédales, des cor- 
niches, des portes et au milieu de ces 
décors inhumains, des monstres sor- 
tis de vos pires cauchemars. Les 
bases désertées dans lesquelles 
vous déambulez sont truffées de 
passages secrets, d'interrupteurs et O 



LEFLOU : « Cette version de 
Doom est plutôt impressionnante. 
Elle se rapproche de très près de 
la version 32X. Certes, il lui 
manque quelques textures (celles 
du sol et du plafond ont tout 
bonnement disparu, animation 
oblige), mais le résultat est là : 
le jeu bouge bien et la jouabilrté 
est bonne (vive les boutons de 
flâna !). On est bien loin de l'in- 
fâme version de Wolfenstein 3D. 
Personnellement, je regrette 
l'absence de sauvegarde ou de 
mots de passe. Il vous faudra du 
courage pour venir à bout de tous 
les niveaux. » 

AAILOUSE : « Doom sur Super 
Nintendo... je n'aurais jamais cru 
cela possible ! Du moins, je ne 
croyais pas que je le trouverais 
jouable. Et pourtant ! Le fun de 
l'original (sur PC) a été conservé ; 
on se trouve carrément face à la 
version console la plus accessible. 
Question esthétisme, il est vrai 
que la pixellisation rend parfois 
l'action confuse. Mais on s'y 
habitue ! L'animation est tout à 
fait satisfaisante si l'on tient 
compte de ce que la console est 
tenue d'afficher. À acheter si vous 
n'avez jamais joué à Doom.» 
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SVous plaît, le cochon ! 
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©i résumé 

On n'y croyait 
pas et pourtant, 
cette adaptation 
du martre du 
gore est réussie. 
Un jeu indispen- 
sable comme on 
ne pensait pas en 
voir sur 16 bits. 
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£) de mécanismes diaboliques. Quel 
suspense lorsqu'on libère on ne sait 
où une horde de monstres ! 

DOOM, QUAND MA CONSOLE 
FAIT DOOM... 

Doom est bien sûr le plus gore de 
tous les jeux, le seul à prendre vérita- 
blement aux tripes. Avec une flopée 
d'armes de destruction, vous explo- 
sez vos adversaires. Il faut esquiver 
les tirs, se planquer, et riposter en 
temps utile avec l'arme adéquate. 
Techniquement, cette version console 



est un chouia en dessous de celle de 
la 32X. Du jamais vu pour la 5N ! En 
plus, elle comporte quasiment tous 
les niveaux (plus de vingt), et dans 
leur intégralité (contrairement à la 
Jaguar, y a les musiques ici I). Monu- 
ment du jeu d'action, Doom est un 
must incontournable, incroyablement 
bien transposé sur 16 bits. Aucun 
possesseur de 5N ne saurait passer à 
côté de ce jeu dont la violence n'a 
d'égal que l'intérêt. n L 

le cyberdémon 
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DES TONNES DE 
VÉHICULES 

Comme les volets précédents, 
Micro Machines 96 met à 

votre disposition une multitu- 
de de véhicules : de la simple 
moto à l'avion à réaction, en 
passant par l'hovercraft et, 

bien sûr, la voiture. L'adhérence 
varie selon les circuits, et les 

véhicules volants sont sujets 
à une certaine inertie. . . 



Comme vous devez maintenant 
le savoir, les voitures Micro 
Machines sont les équiva- 
lentes anglaises de nos petites Majo- 
rette, que chacun d'entre nous a col- 
lectionnées à un moment donné de 
son enfance. Ce soft vous permet 
d'affronter dans des courses sans 
pitié et sur une trentaine de circuits, 
toutes sortes de véhicules dont le 
seul point commun est de posséder 
un moteur... 

DES INNOVATIONS QUI 
NE MANQUENT PAS D'INTÉRÊT 

Comme on pouvait s'y attendre, on 
retrouve toutes les options propo- 
sées dans les volets antérieurs O 



Lavis de 
macro Didou 

« Si certains se contentent 
de mettre un 2 ou un 3 
derrière un bon titre sans vraiment 
le modifier, Codemasters, lui, 
pratique la politique inverse avec 
Micro Machines, en lui 
développant une vraie suite. 
L'idée de construire ses circuits est 
excellente, pas vraiment originale 
(Excite Bike sur Nés proposait déjà 
cette option) mais brillante tout 
de même. Plus globalement, le 
Player Fun reste aussi fort (surtout 
en multiplayer) que dans les 
précédentes versions, voire plus. 
Micro Machines, moi j'adore ! » 

Lavis de Bubu, 
le nain 

« Micro Machines, édition 96, 
est un jeu de course toujours 
aussi fun et original. Evidemment, 
ce dernier volet est le plus abouti : 
possibilité de sauvegarder 
les scores, d'éditer ses propres 
circuits, et de jouer à huit 
simultanément ! Si vous ne 
connaissez pas encore ce jeu, 
essayez-le. En revanche si vous 
possédez une version antérieure, 
je pense que ça ne vaut pas le 
coup de l'acquérir. » 
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La principale innovation de l'édition 96 est la possibilité 
d'éditer ses propres circuits. 
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UNE NOUVELLE FLOPEE DE CIRCUITS TRES ORIGINAUX 

Les créateurs de Micro Machines ont dû plonger dans leurs souvenirs d'enfance pour nous 

concocter une trentaine de circuits, tous plus délirants les un que les autres. On retrouve 

certains décors des précédents volets (billard, rebord de la baignoire. ..) avec de nouveaux tracés, 

mais aussi des circuits totalements inédits. Pour éviter un phénomène de lassitude toujours 

possible en cas d'utilisation trop fréquente, les concepteurs ont eu l'idée géniale de doter 

leur soft d'un menu permettant d'éditer ses propres circuits. Avec dix fichiers de sauvegarde, 

vous avez de quoi mettre votre talent créatif à l'œuvre. 



durée de vie 
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0i résumé 

Le volet 96 de 
Micro Machines 
apporte 
suffisamment 
de nouveautés 
»our faire 
rejcraquer 
es fans. 



O (courses, duels en individuel on par 
équipes). La cartouche diposant 
d'un quadrupleur intégré, vous 
pourrez continuer à jouer jusqu'à 
huit simultanément (deux joueurs 
par paddle !) L'édition 96 apporte de 
très nombreuses innovations venant 
renforcer l'intérêt déjà considérable 
du titre. Car en solo, vous pourrez 
notamment établir un record du tour 
de chaque circuit, et tenter de 
l'améliorer sans relâche. Et l'élément 
le plus génial est l'apparition d'un 
menu Edition, qui permet de créer ses 



propres circuits en modifiant à sa guise 
tous les paramètres. Super idée ! 
Lee jeu étant doté d'une pile, vous 
pourrez sauvegarder chronos comme 
circuits, ainsi que de nombreuses 
statistiques individuelles pour cha- 
cun des joueurs. Il ne fait aucun 
doute que la force de ce jeu réside 
entièrement dans sa convivialité. Et 
même si la réalisation peut appa- 
raître on ne peut plus classique, cela 
n'empêche pas les crises de rire, sur- 
tout à. plusieurs. 
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précédents, c'est-à-dire excellente. 
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vient allonger la liste 

das héros de bande 
dessinée adaptés 
sur console, 
On ne saurait s'en 



original et drôle 
(ju'il convient de 




VOS ADVERSAIRES 

Les ennemis ne se contentent 
pas de vous enlever des points 
de vie ; s'ils touchent votre élé- 
phant, celui-ci repart de l'autre 
côté. Skieur, gardiens de cirque 
et maçons deviennent alors 

très gênants. Mieux vaut 
déblayer le terrain en les élimi- 
nant. Ensuite, vous construi- 
rez escaliers et ponts pour 
acheminer votre pachyderme. 



MsgadrivE Les avis de 

deux apprentis 
marsupilamîstes 
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Vous voyez les Lemmings ? 
Eh bien, Marsupilami 
reprend le même principe. 
Cette fois, ce ne sont pas de petits 
bonshommes qu'il faut amener d'un 
point à un autre mais un éléphant. Ce 
pachyderme est pour le moins indo- 
lent : à la différence des Lemmings, il 
ne fait rien, ne construit rien : il 
mange, c'est tout ! C'est à vous, 
Marsupilami, de lui fabriquer esca- 
liers et ponts pour le mener à bon 
port. Marsupilami oblige, toutes les 
actions se font avec votre longue 
queue. Elle se tend pour lui permettre 
de sauter à la perche ou se transfor- 
mer en souris pour effrayer l'éléphant 
et le faire courir. Le nombre d'actions O 



WOLFEN : « Décidément, les 
personnages de BD sont très en 
vogue ces derniers temps. Après 
les abominables petits nommes 
bleus, les Gaulois en vadrouille ou 
plus récemment Spirou, c'est au 
tour du Marsupilami d'être le 
héros d'un jeu vidéo. Pas de 
doute, nous sommes en présence 
d'un petit jeu de plate-forme 
sympa mais sans prétention, qui 
met à contribution votre sens de 
la réflexion. Si ce n'est pas trop 
mon genre, il devrait toutefois 
séduire les plus jeunes.» 
LOLE, minitelistemarsupilamiste : 
«Amateurs de prise de tète, 
précipitez-vous sur ce jeu, vous ne 
serez pas déçus. Notre bon ami 
Marsu n'ayant rien trouvé de 
mieux que de pouponner un 
éléphant décérébré, vous voilà 
donc en charge de ramener tout 
ce petit monde à la maison. 
Et croyez-moi, c'est loin d'être 
gagné d'avance. Des options plus 
que malicieuses, des persos 
craquants (et fidèles à la BD), une 
jouabilité bien dosée, voilà tous 
les ingrédients d'un bon jeu de 
plate-forme. » 




A la fin de chaque niveau, une dernière difficulté vous attend 
le boss. Le plus souvent, il n'est pas très difficile à tuer. 
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Lascenseur. 



La cabane au Canada. 





Voici un éventail des actions que peut accomplir Marsu pour permettre à son copain d'arriver à l'autre 

bout du niveau. Faites-le manger pour le hisser, protégez-le des pierres qui tombent, sautez sur son 

dos pour lui faire cracher de l'eau. Il faudra souvent faire marcher vos petites cellules grises pour 

trouver à quoi sert une option. D'ailleurs, elles sont si nombreuses que vous n'êtes pas au bout de vos 

surprises. Des heures d'amusement avec, en prime, une animation du tonnerre. 
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0i résumé 

Un mélange 
détonnant 
de jeu de 
réflexion et de 
plate-forme. 
Beau, bien 
réalisé et vrai- 
ment original: 
bravo! 



O est faramineux et toutes sont plus . 
délirantes les unes que les autres. 
Comble d'originalité, une bonne dose 
de plate-forme a été ajoutée. Marsu 
va devoir anéantir nombre d'ennemis 
de tout acabit pour libérer le chemin. 
Options à découvrir, bonus stages, 
boss de fin de niveaux : autant d'élé- 
ments qui donnent un coup de fouet 
supplémentaire à l'action. 
Ce périple va vous mener dans huit 
mondes distincts. Que ce soit dans 
les Alpes, dans un parc d'attrac- 
tions, ou en Amérique du Sud, les 



décors sont fins et travaillés. La diffi- 
culté est progressive à souhait et, 
pour une fois, on a droit à trois vrais 
niveaux de difficulté. Après un léger 
entraînement au maniement des 
options, la jouabilité ne posera plus 
aucun problème. 

Vous verrez que la contrariété de 
l'échec prendra souvent le pas sur la 
joie de la réussite. Quoi qu'il en soit, 
vous ne décollerez pas du paddle 
avant d'avoir vu la fin, soyez-en sûr ! 

/ 



PLAYER ONE 



<BE 



Précision indispensable pour réussir. 
Coups de nerfs et bonheur assurés ! 
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Virtua Fighter... Le titre 
résonne sans doute dans 
vos têtes comme un nom 
mille fois entendu. Il est vrai qu'on a 
déjà parlé de ce jeu, et pas qu'un peu. 
La 32X, extension mal-aimée sans 
doute triste de recevoir si peu de 
bons jeux, retrouve une sorte de 
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seconde jeunesse en l'accueillant. Les 
possesseurs de la machine seront 
sans doute ravis de l'apprendre. 
Pas de surprise, la version 32X de Vir- 
tua Fighter est une copie presque 
conforme de son homologue sur 
Saturn. Vous avez le choix entre huit 
combattants qui possèdent chacun © 
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LE TOURNOI 

Le mode Tournoi vous propose 

de jouer jusqu'à huit. Vous 

pouvez même, notez le souci 

du détail, choisir la couleur de 

la tenue de votre personnage. 
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© une palette de coups propre. Vous 
pouvez jouer contre l'ordinateur ou 
bien contre un adversaire humain, et 
un mode Ranking, pour évaluer votre 
niveau, est sélectionnable... Cest kif- 
kif bourricot (pardon ? non Monsieur, 
je ne vous insulte pas). 

«ET TU FRAPPES, FRAPPES, 
FRAPPES...» (refrain connu) 

Seule différence, la présence d'un 
mode Tournoi inédit, qui accueille de 
un à huit joueurs (l'ordinateur prend 
les places vacantes s'il y en a). L'idée 
paraît bonne, elle n'a pas été franche- Q 
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PRISE DE RISQUE 

Les prises au corps à corps 

causent souvent beaucoup de 

dommages à l'adversaire. 

Le tout est de pouvoir 

s'en approcher sans être 

sol-même touché. 
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Le somersault kick, très esthétique, est un coup redoutable. 
Seulement, il ne faut pas rater l'adversaire, sinon... 



Qment difficile à mettre en œuvre, et 
elle apporte un plus indéniable à une 
version que l'on peut déjà qualifiée de 
très réussie. Les graphismes sont 
certes un peu grossiers (en tout cas, 
ils sont moins fins que ceux de la ver- 
sion Saturn) mais il faut savoir se 
faire une raison et passer outre 
l'esthétisme. 

Question jouabilité et intérêt, les 
deux moutures se valent et le fond 
prévalant sur la forme, les fanas du 
genre peuvent investir dans Virtua 
Fighter 32X sans l'ombre d'un regret. 



Chris 





WINNER? 

Le mode Replay, à la fin de 
chaque combat, vous permet 
de revoir le dernier coup porté 
selon des angles de vue 
inédits. Assez humiliant 
quand on perd. 
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@i résumé 

Moins beau 
que sur Saturn, 

ce Virtua Fighter 
conserve tout 
de même son 
intérêt et 
s'enrichit d'un 
mode Tournoi 
inédit. 
Du bon boulot. 




GRAPHISME 



Le style cubique des persos en défrise 
certains, mais on s'y habitue. 



ANIMATION 



Les mouvements des personnages sont 
fluides et naturels. Rien à dire. 



u 



Wolf est une brute épaisse. Quand il envoie voler Kage, 
il ne fait pas semblant de pousser... 



PLAYER ONE 



Musiques d'ambiance et sons réussis. 
Ce n'est pas du CD, mais bon... 



JOUABILITE 



Les coups sortent bien, et les commandes 
« débutant » sont bien pratiques. 
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" // y a I o ans. la 
puissance informatique 

de l'Ultra- 64 a 11 rai t 
coûté $14 mil lions. 
mais le plus extra- 
ordinaire est qu'elle 
sera disponible auprès 
du grand public aux 

alentours de $250" 
Tom Jermoluk, 
président de 
Silicon Graphics. 
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Le manga « Cobra » a donné naissance à un jeu d'aventure sur Mega CD. 
Vousy incarnez le célèbre héros armé de son psycho-gun destructeur. De 
retour sur Terre, vous tentez de retrouver d'anciens ennemis ! Votre aven- 
ture commence dans un café mal famé. Des personnages étranges vous 
provoquent, vous rencontrez une femme fatale, vous parlez à des amis... 
et c'est tout ! L'histoire n'a aucun intérêt, les graphismes sont hideux et 
le système de jeu dépassé. La déception est de taille, d'autant plus que 
le manga, lui, vaut vraiment le coup d'ceil. 



i^a 



éditeur 



TI ME WARNE R 

COMBAT 



nombre de joueurs 






10U2 



sauvegarde 



continue 



Primai Rage sur Super Nés et sur Megadrive, c'est le même combat, La 
qualité de la réalisation se révèle à peu près équivalente, la jouabilité est 
la même... Le genre copie conforme ! Profitons tout de même de cette ver- 
sion pour signaler que Primai Rage, quoiqu'assez bizarre à jouer, pourra 
plaire à certains d'entre vous. Son ambiance vraiment rigolote et la pos- 
sibilité d'effectuer des enchaînements — qui ressemblent souvent un 
peu à n'importe quoi —apportent comme un semblant de technique au 
jeu. Cest toujours ça de pris... (^fjg 
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SUPER NINTENDO 



nombre de joueurs 



Première impression du joueurface à Pinball Fantasies : c'est mou et 
ça rame... Il n'existe que deux vitesses de scrolling : soft (mou), et hard 
— censé être plus rapide mais ne procédant que par grossières sac- 
cades. La première impression était la bonne : ce jeu a tous les atouts 
pour séduire l'amateur (il y a des couloirs, des bumpers, quatre flippers 
distincts aux graphismes soignés), mais il lui manque la jouabilité et la 
nervosité qui génèrent de vraies sensations. Et un flipper sans sensa^ 
tions, ce n'est plus vraiment un flipper ! 
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Annoncé comme un des titres phares de cette fin d'année, Primai Ra- 
ge, avec ses curieux dinosaures, fait plutôt figure dejeu anecdotique. Son 
principe est simple : vous choisissez votre perso parmi les septdisponibles 
(ce qui est déjà peu car deux d'entre eux se ressemblent beaucoup) et 
vous partez conquérir de nouveaux territoires, tuant vos ennemisà grands 
coups de crocs ou de griffes. Les pouvoirs spéciaux sont peu nombreux et 
se procurent de manière curieuse. Un jeuà l'intérêt limité, qui fait tout de 
même preuve d'une certaine originalité. Çflfjg 
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Vsmme toutes les simulations sportives d'Electronic Arts, NHL fait son 
lifting annuel. L'édition 96 de cette simulation àe hockey demeure assez 
semblable à la précédente. On retrouve les mêmes modes de procédure, 
avec toutefois la possibilité de paramétrer le niveau de jeu de la console 
—une innovation loin d'être négligeable pour les amateure au genre. Com- 
me dans le volet précédent, on peut créer un joueur fantaisiste et le fai- 
re évoluer au sein de l'une 
des équipes de la NHL 
(c'est toujours bon pour 
fego). On note cependant 
que le rendu de la pati- 
noire a été considéra- 
blementamélioréetque 
les joueurs sont désor- 
mais dotés d'une panoplie de mouvements bien plus riche. Comme la pos- 
sibilité d'effectuer des feintes de tirs. Si cela ne se révèle d'aucune utilité 
face à un adversaire informatique, ça l'est déjà beaucoup plus dans une 
partie à plusieurs. Côté ambiance, NHL reste fidèle à la tradition. Selon 
qu'ils sont joués à l'extérieur ou à^omicile, les matohes sont ponctués 
par les huées scandalisées de la foule lorsqu'un de ses joueurs est mis à 
mal par l'adversaire ou hurle dejoie lorsque l'inverse se produit. EA Sports 
a réactualisé les bastons alors qu'elles avaient été délaissées dans le 
précédent volet. 
NHL 96 est un bon cru 
qui confirme la place de 
valeur sûre de NHL. Mais 
son achat ne s'impose 
vraiment que si vous êtes 
fou furieux de EA Sports 
ou ne possédez pasja 
version 95. ^(j 
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Curieusement, la version Super Nés de NHL 96 se révèle d'une qualité 
inférieure à la version Megadrive. Le jeu est légèrement moins rapide et 
l'ambiance sonore très décevante. Mais les deux jeux reprennent les mêmes 
bases. Pour connaître toutes les innovations, reportez-vous au test Me- 
gadrive ci-contre. Il faut cependant reconnaître que la version Super Nin- 
tendo dispose d'une option qui n'est pas proposée en face. Il s'agit d'un 
mode entraînement assez complet mais qui lasse rapidement. Un bon jeu 
— mais pourquoi tant de différences avec la Megadrive ! 
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Eternal Champions a déjà sévi, et de façon assez malheureuse, sur la 
Megadrive. Mais avec cette version Mega CD, tous les records de médio- 
crité sont battus. Bénéficiant d'un « enrobage » conséquent (scènes ci- 
nématiques, nombreuses options...), Eternal révèle de façon outrageante 
toute son ignominie dès que l'on commence à y jouer. Les personnages 
bougent mal, les graphismes sont hideux, les voix digit inexistantes , la 
jouabilité est moyenne et les coups spéciaux ridicules. Bref, Eternal Cham- 
pions est une daube qui mérite tout juste un vite vu. Q|[jg 
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nombre de joueurs 



Et de quatre ! Après le 1, le 2 et le 2 Jet, les personnages de World He- 
roes font à nouveau leur apparition dans un jeu explosif et haut en cou- 
leur. Pas de surprise, les héros des épisodes précédentsy figurent : Hanzou 
et Fuuma, les ninjas, Raspoutine, le magicien russe et puis encore beau- 
coup d'autres : le nombre total de personnages disponibles frôle la ving- 
taine (1S> pour être précis). Une bonne surprise : vous pouvez, dans cette 

version, jouer avec Zeus, 



lebossduWH2Jet.Ce 
monstre vous offre sa 
puissance. Profitez-en... 
Côté réalisation, l'en- 
semble apparaît très bon 
— jouabilité parfaite, 
graphismes souvent 
splendides (même si c'est très inégal), grand nombre de pouvoirs spé- 
ciaux... Les adeptes du genre devraient se sentir comblés. Maintenant, je 
dois bien avouer que le jeu n'est pas parfait. D'abord, bon nombre de per- 
sonnages présents dans celui-ci n'ont ni charisme ni personnalité, et leurs 
palettes de coups ridicules ne donnent vraiment pas envie déjouer avec. 
Cest un avis personnel, bien sûr, mais quand on voit le footballeur améri- 
cain ou le punk qui se transforme en toupie, on ne peut que le suivre. Ma 
deuxième et dernière réflexion, c'est que le jeu n'innove pas assez par rap- 
port à son prédécesseur. Il y a bien quelques nouveaux personnages, bien 
sûr, mais la jouabilité et 
l'intérêt restent à peu 
près les mêmes. Ceux qui 
ne possèdent pas le 
WH 2 Jet peuvent se le 
procurer sans regret... ou 
bienrésolumentcraquer 
pourKOF'95! (fe 
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Garfïeld Caught in the Act 
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Si vous ne connaissez pas encore Garfield, sachez que ce chat capricieux 
et morfalou est à l'origine le héros d'une bande dessinée (d'abord publiée 
dans les quotidiens sous forme de « strip »). A la fois drôle et cynique, ce 
félidé orange zébré de noir (les qualificatifs se méritent !) ne vit que pour 
se remplir la panse. Il se voit propulsé aujourd'hui dans un jeu vidéo pour le 
meilleur et pour le pire ! Si le jeu ne se révèle pas aussi drôle que la bédé, il 

n'en est pas moins beau. 
C'est d'ailleurs le princi- 
pal atout de ce jeu de 
plate-forme. Le sprite de 
Garfield se révèle très 
réussi et ne trahit au- 
cunement le perso des- 
siné. Les niveaux éclatent 
de couleurs et foisonnent de petits détails assez fun dans les décors. 
Bref niveau réalisation, c'est béton d'autant plus que l'animation appa- 
raît sublime (Garfield évolue comme un véritable perso de DA). Très zoli 
certes mais question originalité, c'est pas franchement ça ! On retrouve 
tous les principaux pièges des softs de plate-forme mais s'il n'existait 
pas quelques levels genre casse-tête (Garfield doit pousser « intelligem- 
ment » des blocs qui lui permettront de progresser vite fait dans le ni- 
veau), je l'aurais vraiment trouvé un peu fade. 
Résultat des courses : même si Garfield Caught in the Act n'est pas très 
novateur, il reste toutde 
même très agréable à 
jouer et surtout très 
beau. Je le conseille donc 
auxfansdu genre plate- 
forme etaux plus jeunes 
d'entre vous, au vu de sa 
simplicité. £| 
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GarfieW Caught in the Act (Game Gear) 




Il est des sports difficiles à adapter en jeu vidéo. La boxe fait partie de 
ceux-là Les spécialistes en la matière vous diront toujours : « Où il est le 
jeu de jambes, hein ? Il est où ? » En tout cas, il n'est pas dans Foreman 
for Real, traduisez « Foreman pour de vrai, d'abord ! ». Les options sont 
intéressantes (suivi d'une carrière, exhibitions, jeu à deux) — malheureu- 
sement le jeu est plutôt insipide et même buggé. Graphiquement, c'est 
de la digit. Ça passe bien en photo, mais c'est tout. Foreman est un petit 
jeu qui ne risque pas de devenir champion toutes catégories, [g p|()y 
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Batman Forever 
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Après les versions Megadrive, Game Gear et Super Nintendo, Batman 
arrive sur Game F3qy. Le résultat est catastrophique. On le comprend : 
deux boutons pourtoutes les commandée, c'est juste... Il est en plus gra- 
phiquement laid et une chose m'a exaspéré plus que tout : la commande 
essentielle (le saut d'un étage à un autre) n'est pas mentionnée dans la 
doc. Il m'a fallu appeler Acclaim pour l'obtenir, après m être débattu pen- 
dant une heure au premier niveau (il fallait faire Bas, Haut + A). Batman 
Forever n'est pas à la hauteur des ambitions affichées. [g p|QU 





ESPACE 3 çjames 

UN NOUVEAU CONCEPT DE MAGASIN 

Venez découvrir dans le plus beau 
magasin de Pans 

• TOUTES LES NOUVEAUTÉS CONSOLES 
À DES PRIX DÉMENTS !!! 

• LES DERNIERES NEWS DE L'IMPORT 
EN AVANT-PREMIERE. 

• PRÉSENTATION SUR ÉCRAN GÉANT (115 cm) 

ET SUR BORNES D'ARCADE 

DES JEUX SATURN, PLAYSTATION, 3DO... 

• UNE MULTITUDE DE GOODIES 

DRAGON BALL 1 
ESPACE 3 games 

(nouveau magasin) 
123, boulevard Voltaire, 75011 Parie 

Tél. : (1) 46 05 42 86 
Vente par correspondance : Tél. : (16) 20907222-Fax : (16) 20 90 72 23 
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vomme sur Megadrive, The Adventures of Batman & Robin s'inspire du 
DA qui cartonne sur les télés du monde entier. L'adaptation sur Game 
Gear est une bonne surprise ! far amour — platonique — pour Robin, 
vous parcourez dix levels plus ou moins longs. Chaque niveau correspond 
à l'un des alliés machiavéliques du Joker, ennemis qu'il vous faudra af- 
fronter en guise de boss de fin. Armé des célèbres batarangs associés à 

plusieurs armes bien ef- 
ficaces (bombes et 
étoiles meurtrières), voue 
évoluez dans des décors 
glauques à souhait, pour- 
chassé pardes ennemis 
foisonnants et coriaces! 
La configuration des le- 
vels est telle que vous devez souvent rebrousser chemin face à un cul-de- 
sac. Ce côté labyrinthique, déroutant dans un premier temps, apporte 
en fait un petit côté recherche au jeu. Entre les options disséminées un 
peu partout et les innombrables plates-formes, vous avez décidément 
fort à faire ! Esthétiquement plutôt réussi, F3atman & Robin propose une 
action soutenue et une très grande diversité de situations, ce qui satis- 
fera les amateurs de sensations fortes. Toutefois, toutes ces qualités 
en prennent un petit coup à cause d'une animation trop rapide. Il faut di- 
re que les sauts sont difficiles à doser, d'autant plus qu'il faut appuyer 
deux fois sur le bouton m mi \m\ 



pour sauter plus haut ! 
Mais ne boudons pas 
notre bonheur... Passé ce 
léger défaut, on prend 
vraiment son pied. Un 
bon petit jeu qui honore 
la Game Gear. Q|fj§ 
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Si les jeux de flipper sont nombreux sur 16 bits, Digital Pinball est un des 
premiers essais du genre sur les consoles de la nouvelle génération. Dès 
lors, en raison de la différence de puissance des deux machines, on est en 
droit d'attendre un produit plus complet que les précédents. Avouons-le 
tout de suite : ce n'est pas le cas. Au niveau jouabilité, pas de problème, 
les deux flips répondent bien, et les fourchettes s'exécutent facilement. 

En ce qui concerne l'ani- 
mation, c'est rapide et 
fluide, mais on n'en n'at- 
tendait pas moins de la 
Saturn. En fait, le seul 
problème concerne les 
flippers eux-mêmes. Leur 
nombre est limité à 
quatre, ce qui est peu, Sur un tel support, en espérer ne serait-ce qu'une 
quinzaine ne relève pas de l'utopie, que je sache! Ensuite, leur simplicité 
est elle aussi un peu décevante : une ou deux rampes, trois champignons 
qui se battent en duel, une rangée de fiches et basta ! Le tout sur un seul 
écran... Il n'est pas inutile de rappeler que Sonic Pinball, sur Megadrive, 
proposait des tableaux sur plusieurs écrans, reliés entre eux par un simple 
scrolling vertical. Enfin, autre point noir : on ne peut jouer qu'à deux maxi- 
mum... Bref, Digital Pinball, sans être désagréable à jouer, n'est pas aus- 
si complet qu'on aurait pu l'espérer. Cest vraiment dommage, car le jeu 
est agréable à jouer. 
Les plus jeunes y trou- 
veront leur compte, car 
ils n'ont pas forcément 
leloisird'allerdansunbar 
ou une salle de jeu pour 
frénétiquement « taper 
la bille». 
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Bon à découper ou à photocopier, et à renvoyer à : 

Player One. BP 4, 60700 Sacy-le Grand. Téléphone : 44 69 26 26. (Si vous habitez Paris-RP, composez le 16.] 



Oui ! je m'abonne à Player o/ie : 

• 6 numéros: 192 F (ou 154 F + 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
DOM-TOM et étranger : + 49 F (terre/bateau) ou + 96 F (avion) 

2 11 numéros : 320 F (ou 256 F -t- 770 Crédits Player) Tarifs pour la France métropolitaine 
' DOM-TOM et étranger : + 90 F (terre/bateau) ou + 176 F (avion) 

Je choisis mon cadeau : 1 figurine Dragon Bail ou Le manga Dragon Bail (Réception « semaines après ie magazine) 
Je joins un chèque de F à l'ordre de Média Système Edition. 



Nom : Prénom : 

Adresse : 

Code postal : Ville : Pays : 

Pseudo : 



(à créer sur le 3(15 Player One pour bénéficier du 3614) 



Y 

L 



Signature obligatoire" 

'des parents pour les mineurs 
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Le Flau, Bubu et Milause 
déversent leur fiel dans une 
rubrique hautement subjective. 
Effrayée, la rédaction se 
désolidarise des propos sul- 
fureux de ces affreux jojos. 



CASQUE VIRTUEL ATARI 
HALLUCINATIONS 



DREVET 
VEND LA^P 
MECHE ! 



Q.uelle ne Fut pas notre sur- 
prise cet été, de voir notre ex- 
collègue Cyril Drevet (Crevette 
f)Our Tes intimes) se joindre à 
a bande Jacky-Corbier-Jones 
(TFl/Club Dorothée) ! 
Pauvre Cyril qui, dès sa pre- 
mière émission, subit une 
séance de bizutage grotesque 
au cours de laquelle il dut 
dénigrer les programmes desti 
nés à la jeunesse de France 2, 
qu'il a animés par le passé... 
Au bout de quelques jours de 
ce régime « tarte à la crème, 
seaux d'eau dans la tronche », 
Cyril — Frappé d'un éclair de 
lucidité — s est retiré. 




SteF Le Flou, notre célèbre reporter 
interné (visites au http://Slayer One/19 
rue Louis-Pasteur/92513. ^^^k 

Boul.com-cedex. Rrrr), vient de nous 
pondre le croquis Final du casque virtuel 
de la Jaguar ! Atari observait jusqu'à 
présent le plus grand secret sur la bête 
en raison des problèmes techniques 
inhérents à ce nouveau casque. Pour ' 
preuve, son design très étrange : trois 
excroissances (celle du milieu est peut- 
être pour le nez), dix boutons sur la 
Face (comme MC Yas), pas de touche 
d'allumage... Un bien étrange objet ! 
Alors, délire déFinitiF ou simple 
prothèse ? L'avenir le dira... M 



PLEIN DE 
PISTES ET 
PAS DE 
CIRCUITS ! 



F <idge Racer, c'est le jeu de 
course CD... le plus gonFlé, 
puisqu'il ne comporte, comme 
vous le savez qu un seul 
circuit. Alors certes, il y a 
bien une déviation, la possibi- 
lité de jouer en sens interdit, 
en regardant dans un miroir, 
de nuit, ou encore les yeux 
Fermés : c'est toujours le 
même circuit ! 

Or d'après les savants calculs 
de docteur Milouse, la place 
laissée libre sur le CD pourrait 
contenir environ cent Fois 



CHOUETTE EVOLUTION ! 




plus de circuits ! SVP, ne lais- 
sez plus les disques compacts 
en Friche ! ,<Ék 



...dernière étape ? 
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7 K7 vidéo 

Street Fighter 

50 T-shirts 
inga Video 




Codes Action 
Replay 



Pocky 
& Rocky 2 
(SN) 



hexa) 

Invincibilité partielle : 
7E19E300 
Vies : 7E19F40x (-> 5) 
Choix du partenaire : 
7E19A30x (de à 6) 
PS : une fois dans le 
niveau, mettre l'Action 
Replay sur ON puis 
prendre l'option « chan- 
gement de partenaire » 
pour conserver le 
second perso à vie. 

• Tirs : 7E19F60x 
(normal = 0, multidirec- 
tionnel = 1, maxi = 2) 

• Score (xx -> 99) : 
7E05B6xx 
7E05B7xx 
7EO5B0xx 
7E05B9xx 

• Temps : 
7E05F34xx 
7EO505xx 

• Argent (xx -> 99) : 
Dizaines : 7E05B0xx 
Dizaines de mille : 
7E05B1xx 



NBA Jam TE 

Super Nintendo/ 
Mega drive/ 
Game Gear 

Derniers persos 
cachés 

MC Yas, « main (ou 
nain) habile » 



Nous vous révélons enfin les 
derniers tips pour trouver les 
persos cachés du jeu. Ils s'effec- 
tuent tous à l'écran où l'on 
rentre son nom. 
Larry Bird : positionnez-vous 
sur la lettre B, maintenez Start et 
appuyez sur A (faites seulement 
Start pour la Game Gear); posi- 
tionnez-vous ensuite sur la lettre 
R, maintenez Start (juste Start 
pour la Game Gear) et appuyez 
sur Y (C pour la Megadrive); 
positionnez-vous enfin sur la 
lettre D, maintenez Start et 
appuyez sur A (sur Game Gear 
tapez seulement le bouton 1 à la 
place de cette combinaison). 
PS : pour tous les persos, les 
manips s'effectuent selon le 
même principe. Quand il n'y a 
pas d'indication spécifique pour 



Avez-vous remarqué que la rubrique 
Trucs en Vrac ressemble à un Tetris ? 
Les blocs, regorgeant de cheats, 
s'emboîtent les uns aux autres pour 
former un énorme « Tetips ». 
Et à ce petit jeu-là, vos codes et 
plans constituent une pièce maî- 
tresse. Il y a même un bonus : une 
cartouche de jeu pour le concepteur 
du meilleur plan du mois ! 
À vous de jouer ! 
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la Game Gear, c'est tout simple- 
ment que le perso n'existe pas 
sur cette machine ! 
Moosekat : lettre M, Start et 
B; lettre P, Start et Y (C pour 
MD); lettre F, appuyez sur n'im- 
porte quel bouton. 
Moon : lettre J, n'importe quel 
bouton; lettre A, Start et A; 
lettre Y, start et B. 
Kirby : lettre C, start et B; lettre 
K, n'importe quel bouton; espa- 
cement, Start et Y (C pour MD). 
Snake : lettre G, Start et A; 
lettre O, Start et Y (C pour MD); 
lettre F, Start et B. 
Falcus : lettre J, Start et A; 
lettre F, n'importe quel bouton; 
espacement, Start et Y (C pour 
MD). 

Muskett : lettre M, Start et B; 
lettre C, Start et B; lettre M, 
Start et Y (C pour MD). 
Hill : lettre N, Start et A; lettre 
D, Start et B; lettre H, Start et A. 
Turmell : lettre M, Start et A, 
lettre J, n'importe quel bouton; 
lettre T, Start et A. 
Revitt : lettre R, n'importe quel 
bouton; lettre J, Start et A; lettre 
R, Start et Y (C pour MD). 
Divita : lettre S, Start et A; 
lettre A, Start et Y (C pour MD); 



lettre L, n'importe quel bouton. 
Liptak : lettre S, n'importe quel 
bouton; lettre L, Start et B; espa- 
cement, Start et B. 
Goskie : lettre T, Start et B; 
lettre W, n'importe quel bouton; 
lettre G, Start et A. 
Blaze : lettre B, Start et Y (C 
pour MD); lettre L, n'importe 
quel bouton; lettre Z, Start et Y 
(C pour MD). 

Benny : lettre B, Start et B; 
lettre N, n'importe quel bouton; 
lettre Y, Start et Y (C pour MD). 
Hugo : lettre H, n'importe quel 
bouton; lettre G, Start et Y (C 
pour MD); lettre O, Start et A. 
Prince Chartes : lettre R, Start 
et B; lettre O, Start et A; lettre Y, 
n'importe quel bouton. 
Carlton : lettre J, Start et Y (C 
pour MD); lettre M, Start et Y 
(C pour MD); lettre C Start et B. 
Crunch : lettre C, Start et A 
(juste Start pour GG); lettre R, 
Start et B (juste Start pour GG). 
lettre N, n'importe quel bouton 
(bouton 2 pour GG). 
Gorilla : lettre G, n'importe 
quel bouton (bouton 1 pour 
GG); lettre O, Start et B (juste 
Start pour GG); lettre R, Start et 
B (juste bouton 1 pour GG). 
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Virtua Fighter 

Saturn 

Sélects stages, modi- 
fier la taille du ring 

Chris Fighter 



• Select Stage 1 
+ Ring's Size sélect : 
À l'écran titre (Virtua Fighter/ 
press start button), tapez 
douze fois Haut, et allez dans 
le menu option. Faites des- 
cendre le curseur encore plus 
bas que le mot Exit (le curseur 
disparaît de l'écran). Appuyez 
ensuite sur le bouton A et 
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vous rentrerez dans un nou- 
veau menu, comportant ces 
deux options. 
PS : les deux cheats sont 
cumulables, sauf pour le 
niveau de Durai. 



• Select Stage 2 
+ character sélect : 
Grâce à ce cheat, vos fighters 
pourront se battre dans le ni- 
veau d'un autre en son absen- 
ce (attention aux problèmes 
de voisinages ensuite !). 
Choisissez le mode Versus et 
battez votre adversaire. 
Lorsque Winner apparaît, 
maintenez les boutons L et R 
enfoncés jusqu'à ce qu'appa- 
raisse un nouvel écran menu 
(Character Select). 




Bill Clinton : lettre C, Start et A 
(juste bouton 2 pour GG); lettre I, 
n'importe quel bouton (bouton 2 
pour GG); lettre C, Start et B 
(juste le bouton 1 pour GG). 
Hilary Clinton : lettre H, n'im- 
porte quel bouton (1 pour GG); 
lettre C, Start et B (juste 1 pour 
GG); espacement, n'importe quel 
bouton (Start pour GG). 
Heavy D : lettre H, Start et A 
(juste Start pour GG); lettre V, 
n'importe quel bouton (2 pour 
GG); lettre Y, Start et B (juste 2 
pour GG). 

Mike D : lettre M, Start et Y (C 
pour MD, juste 1 pour GG); 
lettre K, n'importe quel bouton 
(2 pour GG); lettre D, Start et Y 
(C pour MD, juste Start pour 
GG). 

Adrock : lettre A, n'importe 
quel bouton (Start pour GG); 
lettre D, Start et Y (C pour MD, 
juste bouton 1 pour GG); lettre 
R, Start et B (juste bouton 2 pour 
GG). 

MCA : lettre, Start et B (juste 
Start pour GG); lettre C Start et 
B (juste 2 pour GG); lettre A, 
n'importe quel bouton (1 pour 
GG). 

NB Les tips suivants concernent 
uniquement la version Game 
Gear (sur SN et MD, ils ont déjà 
été publiés dans Player One 
n°51): 

Jazzy : lettre J, bouton 1 ; lettre 
A, bouton Start; lettre Z, bouton 
Start. 

Prince de Bel Air : lettre W, 
Start; lettre I, bouton 1; lettre L, 
bouton 2. 

Franck Thomas : lettre S, bou- 
ton 1 ; lettre O, Start; lettre X, 
Start. 

Cunnigham : lettre P, bouton 2; 
lettre H, Start; lettre I, bouton 1. 



X-Men 2 

AAegadrive 

99 vies 

Sovann Sok 
(Châteauroux) 




FIFA Soccer 95 

AAegadrive 

Ne jouer 


■' [ ' l-M [-*-"■ '14 1 M I i [ 4-tH 


équipe débile 

Jérôme Geissert 
(Chalon-sur-Saône) 


Hé les men, voici un cheat 
classé X ! Durant le jeu faites 
pause et tapez rapidement 
Bas + C, Haut, Gauche, 
Haut, Droite, Droite, C (un 
son confirme le tip). Rejouez 
ensuite. Lorsque vous serez à 
l'écran de sélection des 
X-men (fin d'un niveau/perte 
de vie) vous constaterez que 
vous avez 99 vies. 


Pendant un match, mettre le 
menu option, puis le curseur 
sur le langage du jeu, et 
taper : 

• Penalties : A, B, A, C, A, B. 

• Stupid Team : A, B, C, A, 
B.C. 

Pressez le bouton A pour 
faire apparaître le Menu 
Cheat et voir si vos manips 
ont fonctionné. 



WWF Raw 

AAegadrive 

Modifier les attributs 
de 4 persos 

Bubu 





WWF Raw est décidément un 
repère de sales tips ! À l'écran 
de sélection des persos, 
appuyez sur B pour connaître 
leurs caractéristiques, puis 
effectuez les manips ci-dessous 
pour pouvoir les changer. Vous 
pouvez transférer les contenus 
d'une jauge à l'autre. 
Diesel : Bas + C + Start. 
Owen Hart : Haut + Start 
+ C + A. 

Bam Bam Bigelow : C + 
Start + A. 
Yokozuna : Haut + C + A. 



Codes Action 
Replay 



1 clé ramassée = 
99 clés : 7E05F33xx 
(Léon & Filou ! 
Beaucaire) 



Secret of Mana 



(SN) 



x = valeur donnée en 
hexadécimal 

y = personnage (1 = gar- 
çon, 3 = fille, 5 = elfe) 

• Choix du perso : 
7EEyôOxx 

(E3D = roi, F3F = sorcier, 
etc.) 

• Choix du compagnon : 
Fille : 7EE20001 

Elfe : 7EE40001 

• Niveau : 7EEyô1xx 

• Points de vie : 
7EEyô2xx/7EEyô4xx 

• Points de magie : 
7EEyô6xx/7EEyô7xx 

• Expérience : 7EEyôDFF 

• Force : 7EEyôôxx 

• Agilité : 7EEyô9xx 

• Santé : 7EEyôAxx 

• Intellect : 7EEyôF3xx 

• Sagesse : 7EEyôCxx 

• Attaque : 7EEy9ôxx 

• Pourcentage de dégâts : 
7EEy97xx 

• Défense : 7EEyA5xx 

• Pourcentage de fuite : 
7EEyA6xx 

• Définition magie : 
7EEyAôxx 
(Philippe Cavallini, 
Beaucaire) 



Judge Dredd 
(SN) 



Goul Patrol 
(SN) 



: 7E1DA102 
Joueur 2 : 7E1DA302 
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Addams 
Family Values 
(SN) 



cer I aventure 

Energie au maximum 
:VY:39ÔRV:V 
6VW6W6ÛLR3 

• Energie a donf + 
toutes les armes : 
::Y:29ÔDV:: 
6W-.6V7FQTÔ3 

• 75 % des items : 
BT23K5DXZBT 
7YVBYVKVK-.1 
(Philippe Cavallini, 
Beaucaire) 



Opération 

Starfi5h (GG) 



d'icônes su. 

Fromage rouge, souris 

jaune, chat vert, chien 

bleu. 

• Ajoutez à cette série : 

1 poisson rouge pour 

être invincible. 

1 cœur rouge pour des 

vies infinies. 

1 livre rouge pour ouvrir 

tous les niveaux. 

(Magic Sam) 



lungle Strike 
(SNJ 



WPVZRYÔ440Q# 

KP3ÔW#Ô6W0S# 

WSQ4D6ÔYK0R# 

ÔPZÔ4FÔÔH0S# 

WQMVNTÔ6Y0MT 

0P4VYYÔ9Y0PT 

6PCXFKÔZ20R# 

YQW97241W0M# 



Astenx et 

Obélix 

(SN) 



photos des 
persos suivants) : 



Bloodshot 

Megadrive 

Sauter les niveaux, 
énergie à l'infinie 

Magic Sam 



Magic Sam, surnommé 
« Bloodcheat », en a deux 
dans ses poches. Faire pause 
pendant le jeu puis : 

• Pour remplir la jauge d'éner- 
gie : C, C, B, A, Bas, Bas. 

• Pour sauter les niveaux : 
Haut, A, Haut, A, A, Bas. 



Spiderman 

Super Nintendo 

Select stage 

Hermann Maybaum 
(Neuilly) 



Whaou, il est speed Hermann ! 
Il a déjà trouvé le sélect stage ! 
Après l'intro, à la page de pré- 
sentation, lorsque Spider s'est 
installé sur le toit, tapez Y, A, 
X, B, A, Droite, Gauche. 




Dragonball 2, 
Ultïmate Batile 22 

PlayStation 

Coups spéciau 
« metéo-smasl 
13 persos 



Yannick La 



Arrgh Dragonball ! Mais res- 
tons zen. Car voici ce qu'on 
peut appeler le tip du mois bis ! 
plus petit par la taille, mais plus 
grand par l'intérêt, je dois bien 
le reconnaître... bravo Yannick. 
Trunk adolescent : Avant, 
Arrière, quart de cercle Arrière- 
Bas, Haut, X. 



Hover Strike 

Jaguar 

Level Skip, mission 
secrète, extra lives 
etc. ! 

Bubu 



C'est Wolfen qui va être 
content d'avoir des cheats 
pour son jeu de bataille d'aspi- 
rateurs ! Les manips suivantes 
s'effectuent à l'écran de sélec- 
tion du niveau et de la mis- 
sion. Des bruits (genre rires) 
devraient se faire entendre. 

• Level Skip (machine) : pres- 
sez les boutons 2 + 4 + 6 + 7 
+ 8 + 9 + # (simultanément) 
pour chaque niveau. 

• Mission secrète : pressez 2 + 
4 + 6 + Haut. Faites défiler les 
niveaux jusqu'à celui nommé 
The Drive For Live ! (l'image 
représente l'équipe du jeu). 
Commencez la partie. 




• Extra lives : pressez 3 + 6 
+ 9 + # (neuf vies au 
maximum). 

• Bouclier et missiles/missiles 
guidés infinis : pressez 3 + 4 + 
6 + 7 + Bas. 

• Faire tourner la planète de 
l'écran des missions : pressez 
4 ou 6. 

• Retirez les textures des gra- 
phismes : pendant une partie, 
pressez Haut + A + B + C + 7. 
PS : tous ces cheats sont 
cumulables sauf le Level Skip 
avec la mission secrète. 





Trunck adulte : 

Avant, Arrière, quart 
de cercle Arrière-Bas, 
Haut, Carré. 
Picollo : 

• Avant, Arrière, quart 
de cercle Arrière-Bas, 
Haut, Carré. 

• Avant, Arrière, quart 
de cercle Arrière-Bas, 
Haut, Rond, avant. 
Végéta : demi-cercle 
Arrière-Bas, Avant, X. 
Tenshinhan : demi-cercle 
Arrière-Bas, Avant, Carré. 
Great Saiyaman : demi- 
cercle Arrière-Bas, Avant, X. 
Sangohan : Avant, Arrière, 
quart de cercle Arrière-Bas, 
Haut, X. 

Buh (ne pas confondre avec 
Bubu, hein Ino !) : Arrière, 
Avant, quart de cercle Avant 




Bas, Haut, Carré. 

Dabura : Arrière, Avant, quart 

de cercle Avant-Bas, Haut, 

Carré. 

Super Gokou : demi-cercle 

Avant-Bas, Avant, Carré. 

Perfect Cell : Avant, Arrière, 

quart de cercle Arrière-Bas, 

Haut, Carré. 

Krilyn : demi-cercle Avant-Bas, 

Avant, Carré. 
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NFL Quarterback 
Club 

Super Nintendo 

Équipes cachées 

Cedric Lalande 
(Fort-de-France) 



Il est fort ce gars de France ! Il 
a trouvé les équipes cachées du 
jeu ! Les manips s'effectuent à 
l'écran de sélection du mode 
de jeu. Si elles sont réussies, un 
son se fait entendre et le scrol- 
ling du fond se brouille. Choisir 
ensuite un match en pré-saison 




B, A, Bas, Y. 
AFC contre 

NFC : B, Haut, 
Gauche, A, X, 
Droite, Haut, 
Droite, Haut, B. 
Acclaim contre 
Ignuana : 
Y, A, X, Y, Bas, B, 
Gauche, Y, Haut, 
Droite. 



et faire défiler les équipes jus- 
qu'à tomber sur celles recher- 
chées. 
Jaguars contre Panthères : 

Haut, Bas, X, Y, Gauche, Haut, 






Mots de passe 



Return Fire 

3 DO 

Ramener le nombre 
de véhicules au 
maximum 

Magic Sam 



Grâce au cheat de Sam, vous 
allez mettre le feu à vos 
ennemis ! Pendant une par- 
tie, dans le bunker, pointez 
un type de véhicule avec le 
bouton C. Son écran d'inven- 
taire apparaît. Pressez et 
maintenez simultanément L + 
R + A + C, puis tapez Bas 
(un son se Tait entendre), 
puis Droite (l'utilisation des 
orteils est recommandée !). 



Skeleton Krew 

Megadrive 
Sauter les niveaux 

Bubu 



Un tip pour Skeleton, qui 
l'eut cru ?! Pourtant, il suffit 
de faire pause pendant une 
partie, puis : C, Haut, Gauche, 
Gauche, B, A, Droite, Bas, C, 
Gauche, Haut, B (l'écran 
flash). Ensuite, dans chaque 
niveau, remettre la pause 
puis maintenir A tout en 
appuyant sur droite pour 
monter d'un niveau, ou sur 
gauche pour en descendre. 



World Heroes 2 
Jet 

Game Boy 

Scorcher Mode 

Charlie Carb 
(Cognin) 



Décidément, ce jeu n'est pas 
à jeter ! Ce mode spécial per- 
met en effet de jouer avec le 
boss Zeus, d'utiliser la super 
attaque quand on veut, et les 
paramètres en Tournoi et 
Entraînement ! Quand le 
petit logo Takara apparaît à 
l'allumage de la console, 
faites Droite, Gauche, A, B, 
Bas, A, B, Haut (un son se 
fait entendre). 



Rise of the Robots 

Megadrive 

Jouer avec le boss + 
ses coups spéciaux. 

Christian Texier 
(Toulouse) 



Grâce à ces cheats, vous ne 
serez plus la risée des robots ! 
• Jouer avec le boss : allez dans 
les options et avec la manette 1 
tapez Haut, Haut, Bas, Bas, 
Gauche, Gauche, Droite, 
Droite, A, B, C, A, B, C (une 
date devrait apparaître en bas 
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cond joueur pourra le contrôler). 
• Coups spéciaux (ils doivent 
être effectués très rapidement, 
près de l'adversaire) : 
Liquéfaction : Bas, Gauche, 
Haut. 

Coups de pied ciseaux : Bas, 
Droite, Haut. 



de l'écran). Allez 
dans le mode 2 
Players versus 
et, avec la 
manette 2, 
faites défiler les 
robots jusqu'à 
tomber sur le 
Supervisor 
(ainsi, seul le se- 




Druide. 

• Grècia : 

Falballa, Chef, Obélix, 
Idéfix. 

•Egypte: 

Idéfix, Falballa, Druide, 

Chef. 

• Hispania : 
Falballa, Astérix, Idéfix, 
Obélix. 

(Stef' 



Earthworm 
Jim Spécial 
Edition (AACD) 



méga plasma-vache- 
vache. 

• What The Heck ? : 
énergie bleu-robinet- 
méga plasma-vache- 
énergie orange. 

» Big Bruty : énergie 
bleu-énergie orange- 
énergie bleu-vache-robi- 
net. 

• Asteroids 2 : robinet- 
télé- énergie bleu-vache- 
bouche d'incendie. 

• Down The Tubes : 
bouche d'incendie-éner- 
gie bleu-méga plasma- 
bouche d'incendie-Jim. 

» Tube Race : vache- 
énergie bleu-méga plas- 
ma-robinet-méga plas- 
ma. 

» Asteroids 3 : 
énergie bleu-énergie 
bleu-vache-énergie bleu- 
vache. 

• Elastique : énergie 
orange-bouche d'incen- 
die-robinet-méga plas- 
ma-vache. 

• Asteroids 4 : vache- 
Jim-télé-télé-énergie 
orange. 

• Lab : vache-vache- 
robinet-vache-robinet. 

• Asteroids 5 : bouche 
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énergie bleu-énergie 
orange. 

• Pete's Sake : robinet- 
bouche d'incendie-éner- 
gie bleu-énergie orange- 
énergie bleu. 

• Asteroids 6 : vache- 
Jim-vache-bouche d'in- 
cendie-robinet. 

• Intestinal Distress : 
méga plasma-énergie 
orange-bouche d'incen- 
die-vache-télé. 
*Asteroids 7 : méga 
plasma-énergie orange- 
robinet-méga plasma- 
télé. 

"Buttville : énergie oran- 
ge-vache-énergie bleu- 
énergie bleu-vache. 




nemis sauf les boss : 
RBNL, XHGB, VGBB, LYLD. 
(Benoît Jambel, Niort) 



Syndicate 
(Jaguar) 



100 000 000 $, toutes 
les armes, toutes les 
modifications et toutes 
les missions acces- 
sibles, nommez votre 
entreprise :T0 THE TOP 
(fiscal Kakou, Marseille) 



\ 



NBA Jam TE 

Game Gear 

10 cheats pour boos- 
ter ses joueurs 

Bubu 



Moi, NBA j'aime ! Alors je vous 
passe ces tips, sur l'admirable 
version Game Gear. Toutes les 
manips s'effectuent à l'écran 
Tonight's Match Up (celui qui 
suit la sélection des équipes). 
Meilleure interception : 3 fois 
Gauche, bouton 1 , Droite. 





Passes téléportées : Haut, 
Droite, Droite, Gauche, (bou- 
ton) 1 , Bas, Gauche, 
Gauche, Droite, 2. 
Tirs en cloche : 
Haut, Bas, Haut, 
Bas, Droite, Haut, 
1, 1, 1, 1, Bas. 
Meilleur pourcenta- 
. ge de réussite aux 
trois points : Haut, 
| Bas, Gauche, Droite, 
Gauche, Droite, 
Haut. 
Meilleur pourcen- 



tage de réussite aux shoots : 

Haut, Haut, Bas, Bas, 2. 

Élimination des Goals tending : 

Droite, Haut, Bas, Droite, Bas, 

Haut. 

Meilleure attaque : 1, 2, Haut, 

1,2, Haut, Droite. 

Turbo permanent : 2, 2, 2, 1, 

Bas, Bas, Haut, Gauche. 

Vitesse de jeu accrue : Haut 

Haut, Haut, Haut, Gauche, 

Gauche, Gauche, Gauche, 2, 1. 

Terrain glissant : 1, 1, 1, 1, 1, 

Droite, Droite, Droite, Droite, 

Droite. 



LE PLAN DES LECTEURS 



Le plan du mois est une fois de 
plus beau, utile, et concerne un 
jeu récent qui, de plus, plaît à 
Stef Leflou ! 
Il s'agit d'un niveau de 



Zéro The Kamizaze Squirel, 

avec tous les passages secrets. 
Bravo à toi Steven Bouali, tu 
gagnes un jeu pour ta Super 
Nintendo. 



Vous voulez vous aussi gagner 
un jeu ? Envoyez votre super- 
be plan à : Player One-Trucs 
en Vrac, 19, rue Louis-Pasteur, 
92513 Boulogne-cedex. 
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"Pour faire d'excellents jeux, la vitesse et la puissance Je calcul sont décisives. L'Ultra 
64 est la première console dotée d'un vrai processeur 64 bits, le plus puissant et le plus 
rapide du marché" Shigeru Miyamoto, responsable de tous les développements sur N.U. 64. 
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Au commencement, \e chevalier 
David se rend à Green Kod 
sur l'injonction de son sei- 
gneur. Las de guerroyer sans relâche, 
il pense pouvoir y trouver repos et 
tranquillité. Mais au lieu de cela, 



il débute une nouvelle quête où ses 
talent d epéiste seront appréciés au 
moins autant que sur un champ de 
bataille. Lors de son entrevue avec le 
roi, David apprend qu'une partie de la 
population a mystérieusement dispa- 



ru. Où sont donc passés les citadins ? 
Qui est responsable de ces dispari- 
tions ? Est-il possible qu'un danger 
plus grand encore se cache derrière ce 
mystère ? Autant de questions dont 
les réponses figurent dans ces pages. 




Light C. 
façon tr 

entretien avec le roi ! 
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A. L ENTREE DESSOUS-SOLS 

L'étrange rumeur qui veut que des ombres se déplacent la nuit dans le cimetière est-elle le 
délire d'un alcoolique ou contient-elle un fond de vérité ? Le meilleur moyen de le savoir 
consiste à s'en rendre compte de visu. Une rapide investigation vous permet de découvrir 
une trappe dans l'allée principale, mais elle semble impossible à ouvrir. L'une des tombes 
dissimule en fait un mécanisme qui, une fois actionné, vous ouvrira l'accès. 






LA COMPOSITION DES SORTS 


AIR : Wind 


AIR-EAU : Ice 


AIR-TERRE-EAU : Turn undead 


TERRE : Earthquake 


AIR-FEU : Fire wind 


AIR-TERRE-FEU : Needlecrack 


EAU : Heal 


TERRE-EAU : Guardian 


AIR-EAU-FEU : Confuse 


FEU : Feu 


TERRE-FEU : Meteor 


TERRE-EAU-FEU : Shield 


AIR-TERRE : Thunder 


EAU-FEU : Cure 


AIR-TERRE-EAU-FEU : Judgement 
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Je suis David et mon épee est au 
service du Roi Frederick. 




Votre aventure se déroule essentielle- totalité des objets à dénicher dans le 

ment en milieu souterrain. niveau. Les lettres renvoient quant à 

Vous trouverez pour chaque niveau un elles à un encadré illustrant une diffi- 

plan agrémenté de numéros listant la culte particulière. 

PLAN PU CHÂTEAU ET DE SES ENVIRONS 



• 














1 Taverne 
armurerie 

2 Auberge 



3 Vers niveau -1 

4 Téléporteur 

5 Sauvegarde 



6 Potion de guérison 

7 Pendentif 

8 Talisman 



NIVEAU -1 




Ce premier niveau est en 
partie destiné à vous 
familiariser avec le systè- 
me de jeu de Light Crusader. 
Comme dans bon nombre de jeux 
en 3D isométrique, il convient 
d'apprendre à maîtriser parfai- 
tement votre personnage. Votre 



tâche consiste à retrouver des 
villageois mystérieusement dis- 
parus qui vous révéleront la pré- 
sence d'un ennemi insoupçonné. 
Vous découvrirez par la même 
occasion les différentes utilisa- 
tions des objets présents dans 
ces souterrains. 



B. LES PILIERS USER 

Ce genre de piliers est assez répan- 
du dans les sous-sols de Oreen 
Rod et leur utilité toujours iden- 
tique : ouvrir les portes. 

En entrant 
dans cette 
pièce, com- 
mencez par 





donner trois 

coupe d'épée au pilier afin de chan- 
ger l'orientation de son rayon 
lumineux. Lorsque ce dernier est 
orienté vers la droite, il ne vous 
reste plus qu'à le pousser jusqu'à 
le placer dans l'axe de la porte. 



C. LE PASSAGE SECRET NI 

En pénétrant dans cette pièce, le joueur attentif ne man- 
quera pas de remarquer un signe indiquant l'emplace- 
ment d'une porte murée. Il suffit 
de frapper les quatre « lampa- 
daires ». Lorsque ceux-ci se sont 
illuminés, ce qui ressemblait 
vaguement à une porte s'auréole 
d'une aura bleutée qui vous per- 
met de franchir le mur sans 
encombre. 

Dans la pièce suivante, vous trou- 
verez un pendentif et, dans la 
suivante encore, un chat, disposé 

à acheter 
certains 
des objets 
que vous 
possédez. 
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PLAN DU NIVEAU -1 




1 Vers niveau 
2Clén°1 

3 Switch + sphères élémentaires 

4 Unité de vie supplémentaire 

5 Prisonniers 

6 Fontaine de guérison 

7 Pendentif 

8 Sauvegarde . 



9 Clé n" 2 + unité de vie supplémentaire 

10 Potion de guérison 

11 Rapière (épée) + switch 

12 Potion de guérison + 700 pièces d'or 

13 Prisonniers + unité de vie 
supplémentaire 

14 Téléporteur 

15 Vers niveau -2 



»*»••• 
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D. LE BLOB 

Ce premier boss est incontestablement le plus laid que 
vous rencontrerez dans le jeu, mais peu importe, nous ne 
sommée pas là pour disserter sur Y aspect physique des 
monstres. Première chose a savoir : il est inutile de 
s'acharner sur les projectiles bleus qu'il balance. Ceux-ci 
disposent également de points de vie, mais sont totale- 
ment Indépendants du boss lui-même. Son seul point 
faible se trouve dans son œil qui apparaît de manière aléa- 
toire dans l'un des trous de sa carcasse. Lorsque vous 
l'aurez suffisamment affaibli, un sursaut d'orgueil lui vau- 
dra de s'énerver en projetant des langues de feu dans 
toutes les directions. 



#♦••• 
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E. LE NECROMANCIEN 



Le nécromancien qui squatte ce lieu anime ses squelettes dès qu'il vous aperçoit. La principale caractéristique de ces 
morts vivante est d'être totalement insensibles aux armée traditionnelles. Pour vous en débarrasser et pouvoir ainsi 
combattre le sorcier à armes égales, vous devrez faire appel au sort Turn Undead (éléments air, terre et eau). L'effet de 

ce sort est radical puisqu'il éradiquera un squelette à 
chaque utilisation. Le sorcier fera alors moins le malin et 
devra se contenter de vous balancer des boules de feu 
rofl ILZhJ (d'une précision redoutable), en se téléportant entre 
chaque tir. Il ne vous restera plus qu'à slalomer entre ses 
boules de feu et à lui asséner un coup à chaque fois qu'il 
passera à votre portée. 





pli'*, ♦ 



F. LES BARILS DE POUDRE 

A l'instar des piliers « laser », les barils de poudre sont également très répandus. En les frappant à l'aide de votre épée, vous 
déclenchez un compte à rebours. Vous disposez alors de trois secondes pour vous écarter. L'explosion des barils permet, entre 
autres, d'ouvrir des portée, toutefois il y a toujours un tas d'obstacles entre l'explosif et sa cible. Pans le cas présent, vous devez 

commencer par pousser le baril sur la dalle située à gauche. 
Montez ensuite sur l'estrade la plus haute et faites tomber le 
bloc de pierre sur la dalle jaune. Cet effet de contrepoids per- 
mettra à l'autre dalle de s'élever à hauteur de l'estrade centrale. 
Il ne vous restera alors plus qu'à pousser le baril en diagonale 
vers la porte, puis à déclencher le compte à rebours. 




PI 










Ici, vous trouverez les sphères élémen- 
taires magiques qui vous font défaut. 
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G. LE PASSAGE SECRET N 2 



H. LE DRAGON ROUGE 



Ce second passage secret ressemble un peu au premier, à 
la différence près que le passage est totalement invisible 
et, qu'au lieu d'allumer les lampadaires, il faut les éteindre. 
Une fois qu'est apparue l'aura bleue localisant le passage, 
vous pouvez vous rendre dans la pièce secrète afin de vous 
emparer d'une unité de vie supplémentaire et de... pas 
moins de 700 pièces d'or. Avec ce pactole, n'hésitez pas à 
remonter à la surface et à rendre visite à l'armurier. Vous 
devriez avoir suffisamment d'argent pour investir dans 
une paire de gantelets de destruction. 





Le dragon hantant ce lieu est assez impressionnant. Ses 
attaques favorites se basent sur son souffle même s'il 
peut aussi effectuer des attaques physiques. Pour échap- 
per à son souffle de feu, essayez de vous glisser à peu 
près sous lui. Cela le rend pratiquement inefficace. Mais si 
vous restez trop longtemps en dessous, le dragon n'hési- 
tera pas à attaquer en piqué. Pour le contrer, l'épée s'avère 
assez efficace. Si vous disposez d'orbes magiques, n'hési- 
tez pas à utiliser le sort de foudre (éléments air et terre). 
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NIVEAU-2 



Ace niveau, vous allez 
rencontrer un homme 
qui vous demande de 
retrouver quatre orbes qui, une 



fois réunis, lui 
permettront 
de libérer 
son fils... w 




En outre, votre exploration va 
voue amener a découvrir cinq 
fragments de parchemin. Ils 
vous révéleront la solution d'une 
des énigmes de ce niveau. 




I. LA PLANTE CARNIVORE 



Cette plante Carnivore est bien moins dangereuse qu'elle ne paraît. C'est probablement le fait de 
la voir enserrer un homme avec l'une de ses tiges qui la rend si impressionnante. N'essayez pas 
de l'affronter loyalement, elle n'en vaut pas la peine. Placez-vous comme le montre l'illustration et 

cognez sans relâche. 

Cette position place 

la plante juste à por- 

\ifc\jffa *^ e ^ e votre épée 

tout en restant hors 
d'atteinte de ses 
attaques. 








Cet homme vous remettra une 

clé d'or ouvrant toutes les 

portes de ce niveau. 



rJti 



Certains monstres à l'image 

de ce gobelin empêtré dans 

les flammes ne valent pas la 

peine de se fatiguer. 



LE PLAN 

DU NIVEAU -2 

1 Vers niveau -1 

2 Sauvegarde 

3 Fontaine de guérison 

4 Téléporteur 

5 Clé en or 

6 Unité de vie 
supplémentaire 

7 Fragment n° 2 
ô Unité de vie 
supplémentaire 

9 Fragment n° 3 

10 Fragment n° 4 

11 Epee tonnerre 
+ fragment n° 5 

12 Prisonniers 

13 Fragment n° 1 

14 Gantelets 

15 Vers niveau -3 
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J.L ORBE VERT 



Pour résoudre cette première énigme, vous trouve- 
rez un indice dans les cinq fragments de parchemin. 
Consultez le plan du niveau pour connaître l'empla- 
cement de ces fragments. Toutefois, pour les 
joueurs pressés, il suffit d'actionner les dalles 
dans l'ordre suivant : R, Y, G et EJ. Vous serez alors 
en mesure de vous emparer de l'orbe. 







r JMBfl 







K. L ORBE BLEU 

Le moins que l'on puisse dire, 
c'est que le lien entre cette énig- 
me et son indice est loin d'être 
évident. En effet, rien de ce qui 
vous a été dit ne se rapporte à 
cette étrange boussole, à part 
peut-être le délire de l'homme 
que vous avez sauvé de la plante 
Carnivore. Le N.E.W.S qui sem- 
blait lui tenir tant à cœur indique 
l'ordre des point cardinaux dans 
lequel il faut placer l'aiguille de la 
boussole. Notez qu'il convient 
d'effectuer cet enchaînement 
sans marquer de temps d'arrêt 
autres que ceux des quatre 
points très précisément. 




N. L ORBE 
JAUNE 

Des quatre orbes, le jaune 
est de loin le plus simple à 
récupérer ; l'indice de l'énig- 
me étant tout bonnement 
révélé dans la salle précé- 
dente. Il vous suffit d'ali- 
gner trois statues dans 
l'ordre suivant : lune, terre, 
soleil, en laissant de côté 
l'étoile. 



f .Vf, 







L. LES HORLOGES 

La présence de ces horloges en milieu souterrain n'est pas destinée à 

donner l'heure à d'éventuels explorateurs mais à arrêter le temps ! 

J'entends par là arrêter par exemple le compte à rebours des bombes 

ou des barils. La bombe étant activée 

au moment même où vous franchissez 

le seuil de la salle, il convient de se 

ruer Immédiatement sur l'horloge afin 

de stopper le compte à rebours. Il ne 

vous reste plus qu'à placer la bombe à 

proximité de la porte avant de frapper 

à nouveau l'horloge. 
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M. LA BOÎTE À MUSIQUE 



La boîte à musique fait partie des objets indispensables à trou- 
ver (à moins que vous ne lisiez ces lignes). Quand vous vous 

trouvez confronté à un problème de ce 
type, ne déplacez rien mais actionnez 
tous les mécanismes afin de voir à 
quoi ils correspondent. En entrant 
dans cette pièce, il vous suffit de 
pousser la bombe sous l'interrupteur 
et de l'enclencher. Courez sur la plate- 
forme jaune. Une fois actionnée, elle 





hissera la bombe à portée de l'interrupteur. Anticipez la détona- 
tion d'une demi-seconde afin de sauter sur la plate-forme un 
peu en retrait par rapport à la jaune. Vous serez immédiatement 
propulsé à la hauteur du coffre. 



Ce combat vous aura donné 
l'occasion d'apprécier la première 
salle du niveau 3 (l'Antre des 
Gobelins), mais il vous faudra 
encore patienter jusqu'au mois 
prochain pour la suite de ces 
palpitantes aventures. 

Wolfen 






P. LE DEMON RAMIAH 

Ce démon est plus impressionnant 
qu'il n'y paraît de prime abord. En 
effet, il dispose de plusieurs 
attaques toutes plus redoutables 
les unes que les autres, notam- 
ment une boule de feu. Il peut éga- 
lement s'entourer de petits 
champs de force infligeant des 
dommages à chaque cible touchée. 
Rassurez-vous, l'épée s'avère très 
efficace surtout lorsque vous 
effectuez une attaque « en piqué ». 
Si le combat prenait une mauvaise 
tournure, ne manquez pas de 
recourir à la magie, en utilisant le 
sort Neddlecrack par exemple (élé- 
ments air, terre et feu). 





0. L ORBE ROUCE 

C'est pour récupérer l'orbe rouge que la boîte à musique s'avère utile 
Sélectionnez la boîte à musique dans la fenêtre « inventaire » et 
écoutez la mélodie. Vidée consiste a reproduire la mélodie en frappant 
les Quatre diapasons de la salle. Si vous avez été fainéant ou que 
vous n'avez dramatiquement pas l'oreille musicale, voici l'ordre à res- 
pecter : Bas, Gauche, Droite, Haut, Gauche, 
Droite et Bas. Maintenant que vous avez 
réuni les quatre orbes, le grand maître du 
Cercle des sorciers va pouvoir faire son 
apparition pour vous les confisquer et vous 
offrir en pâture à son démon Ramiah. 



iu 
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110 F 
110 F 
110 F 
110 F 



145 F 
125 F 
125 F 
125 F 
145 F 




^■lOTIONS 

Ranma 1/2 Vol. 2 
Bubblegum Crisis 



PROMOTIONS 
J45-F 119 F 
J45-T 115F 



Cassettes vidéo SECAM 

en version française intégrale 

Vol.l A la Poursuite de Garlic-WTT 129 F 

Le Robot des Glaces 4-49-F 129 F 

Le Combat Fratricide MTF 129 F 

La Menace de Namec J49-P 129 F 

La Revanche de Cooler J4W 129 F 

100.000 Guerriers... J4W 129 F 

L'Offensive des Cyborg&MW 129 F 

Broly le Super Guerrier -W^f 129 F 

Mercenaires de l'EspaceJ49-f 129 F 

Le Père de Son Goku -W9T 129 F 

L'histoire de Trunks 449T 129 F 

La légende de Shenron J49-P 129 F 



PACK 2 vol. au choix 



250 1 



Vol. 
Vol. 
Vol. 
Vol. 
Vol. 
Vol. 
Vol. 8 
Vol. 9 
Vol. 10 
Vol. 11 
Vol. 12 



Soit 125 F le volume 
PACK 4 vol. au choix 

480 F 

Soit 120 F le volume 
PACK 6 vol. au choix 

690 F 

Soit 115 F le volume 



PACK 8 vol. au choix 

880 F 

Soit 110 F le volume 
PACK 10 vol. au choix 

1050 F 

Soit 105 F le volume 
PACK 12 vol. au choix 

1188 F 

Soit 99F le volume 



NEWS NEWS NEWS NEWS 
Chronique de la Guerre de Lodoss Vol s 
Plastic Little 
Baoh 
Iria Vol 2 
Maps Vol 2 
Ah My Godess vol 1 

Mademoiselle Météo Vol 2 (Erotique) 
Docteur Feelgood Vol î (Erotique) 



PREVIEW Fin Octobre Début Novembre 

Les 4 Nouvelles Cassettes Dragon Bail Z 

en version Française Intégrale 



Le Retour de Broly 
L'attaque des bioroîds (Bio Broly) 
Dragon Bail Le château du démon 
Dragon Bail L'aventure mystique 
Pack 2 Cassettes au choix 
Pack 3 Cassettes au choix 
Pack 4 Cassettes 



-449-f- 
J4*-F" 
J49-F" 
J4*-F- 

-596-F- 



139 1 
139 
139 
139 

270 
390 
500 



Offre valable uniquement pour une précommande 
avant le 31 Octobre 1995 



J»c quelles en préparation cl non définitive» 
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BON de COMMANDE Spécial PREVIEW DRAGON BALL Z 
Utiliser ce bon de commande uniquement pour les 4 nouvelles Cassettes DBZ 

en» Bon de commande par téléphone au 38 68 15 50 ou sur papier libre 



Urotsukidoji Vol I 

Urotsukidoji Vol 2 

Venus Wars 

DcxrncdMeaalopolis\a 2 

Cobra Vol l 

Cobra Vol 2 

Saint Scya Eris 

Saint Seya Asgard 

Saint Seya Abel 

Shin Angel Vol I (Erotique) 

Macross Le film 

Ken le survivant 

Lamu 

Shurato 



■ÎOTIONS PROMOTIONS 

Dominion Vol 1 J45-F' 

Dominion Vol 2 XAfrf 

Cyber city Vol 1 X¥^T 

Cyber city Vol 2 JJ-r-f" 

Cyber city Vol 3 -+WT" 

Kojiro Vol 1 Mxrfr 

GUNNM 4*»T 

DoomedMe^lopolis\ai -W 



AS NEWS 



Megalopolis 2 La cité interdite Ken le survivant 





Jt0UJH& 

1 


129 F 
129 F 
109 F 
109 F 
109 F 
125 F 
99 F 
89 F 


: ^ 

i 

• • 



£ 


E 


mw 


L 

J 



NOM 
Adresse 



Prénom 



Ville Code postal 



DESIGNATION 


PRIX 














Port 30 F + 5 F par cassette supplémentaire 




Date de commande TOTAL A PAYER 





Votre N° de téléphone 



Signature des parents 
pour les mineurs 



A retourner à : 
AMICROPUCE 

1 9 rue Ste Catherine 
45000 ORLEANS 



Kojiro Vol 2 
Doomed Megatopois Vol 3 
Wicked city 
Cobra Vol 3 
Cobra Vol 4 
Fatal Furv Vol 1 
Fatal Fury Vol 2 
Samourai Shodown 

ujin /. 

pleseed 



a 



Mode de paiement uniquement par Chèque bancaire ou Carte bancaire (16 Numéros) 

Carte N* / / / Date expiration J 

Les chèques ou les cartes ne seront débitées que le jour de la livraison 

Toutes les commandes sont livrées par COLISSIMO entreprise dans la limite du stock disponible 

Pm M rte soi *rx>>te rln b ir« rto sIKta rjspj^te Pra rMatte sans rrtm 



High Scholl Invasion 
High Scholl Invasion 
High Scholl Invasion 
Ogenki Clinic 
Ogenki Clinic 
Ogenki Clinic 
La blue Girl 
La blue Girl 
LA BLUE GIRL 
Kamasutra 
KYU SEI 



Voll 
Vol 2 

Vol ? 
Voll 

voi: 

Vol 3 
Voll 
Vol 2 
Vol 3 
Voll 



165 F 
129 F 
125 F 
165 F 
165 F 
165 F 
165 F 
165 F 
159 F 
159 F 



195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
195 F 

195 F NEW 
195 F 



Roujin Z .shin Angel Saint Seya 

NEW 

Saint Seya Armaggedon (Inédit) 165 F 

Sa il or ni oon le fil m Vol 1 165 F 

Ranma 1/2 Vol 1 Le film 149 F 

Ranma 1/2 Vol 2 Le film 149 F 

Patlabor 159 F 

Moldiver Vol 1 139 F 

Max et compagnie 165 F 
L'ange des ténèbres (Erotique) 139 F 

Shin Angel Vol 2 (Erotique) 119 r 

Dragon Pink (Erotique) 139 1 



DO 



Voll 195 F 




gpsaœa 



Kamasutra Do Kyu S 



kMICROPUCE 

ORLEANS 

19 rue Ste Catherine 

Tel 38 68 15 50 
TOURS 

97 Avenue de Grammont 

el 47 20 56 81 





K7 GOZITA 



REVENDEURS CONTACTEZ-NOUS 

Tél. 38 68 15 50 Fax 38 54 87 14 



Art Book Gozita 

K7 Vidéo PAL Gozita 

ANIME COMICS Couleur Gozita 80 F 

Enfin les exploits de GOZITA (la fusion 

de GOKU et VEGETA). Dans le dernier 

FILM au Royaume des morts. 

«Les fans vont se l'arracher» 




g] Figurines Super Battle Collection 



Figurines Résines 
Full Color 
150 F le Set 



Vol 14 Vol 15 Vol 16 



( omics i 



Art Book DRAGON BALL Z Collector 

Enfin 7 Art Book sur Dragon Bail Z relatant 
toutes les aventures des héros. Attention Série limitée 



Complète illustrations 

Story Guide 

TV animation Part 1 

World Guide 

TV animation Part 2 

Movies & TV Specials 

Dragon Bail 



GOTREK 



199 F 

229 F 

199 F 

229 F 

Fin 11/95 

Fin 12/95 

Fin 01/96 



Trading DBZ NEW 

Le sachel de 1 2 canes 35 F 

170 F 

Les 10 Sachets 325 F 

Héros Collection 3 DBZ 

Le sachel de 10 cartes 25 F 

ichets 125 F 

Les 20 Sachets + l'osier 42^ I 



Spécial ANNIVERSAIRE 

Power Level 13 DBZ 
40 Cartes dont 2 Brillantes 

100 Francs 



Power Level 14 DBZ 
Cardass DBZ Série 23 
Cardass DBZ Adventure 

Les 5 Cartes 25 F 

Les 10 Cartes 45 F 

Les 20 Cartes 80 F 

Cartes de Collection DBZ 

Ramicard DBZ 10 F 

Photos DBZ 10 F 

Shitajiki DBZ 30 F 

POGS DBZ 

3 Géant brillants 25 F 

3 Géant Mats 20 F 

3 Moyen Mats 15 F 

9 Normaux 10 F 



DIVERS DBZ 

Sachet de 35 P! 



Changing Caïds DBZ 




SETS 



5 F 



Hard case PP card 27 DBZ 60 F 

Kit PP car 27 GM DBZ 160 F 

Classeur de cartes DBZ 100 F 
Set de 5 diapositives Dgg7" ,£0 F 

Marque page DBZ 8 F 

Film Collection DBZ 10 F 

Diapositives DBZ 10 F 

Visioneusc DBZ 60 F 

Figurine DBZ SI) résines 30 F 

Consulter notre catalogue 




Full Action 
Kit 

259 F 

Figurines 

entièrement 

articulé avec 

vêtements 

souples 

mn 



DBZ \ 411 DBZ 

39 F le volume Dragon Bail Z 



Sachet -3*-f 

5 Sachets iv« i hologramme -475 T 

10 SachctS avec 2 tolounmunes-Sfft'F' 
5 Sachets i grammes -529 F" 

différentes dont I brillante 

ites donl 3 Brillantes 
différentes donl 7 Brillantes 




PRIX ANNIVERSAIRE 

TRADING COLLECTION 

114 Cartes à collectionner 

dont 12 Brillantes & 4 Hologrammes 

1 Sachet comprend 12 Cartes 

dont 1 brillante ou 1 hologramme 

1 Boite comprend 15 Sachets 

dont 12 Brillantes & 3 hologrammes 

30 F Soit 2,50 F la carte 

135 F Soit 2,25 F la carte 

252 F Soit 2,10 F la carte 

345 F Soit 1,91 F la carte 

48 F Soit 2.40 F la carte 
92 F Soit 2.30 F la carte 
176 F Soit 2,20 F la carte 




ion complète donl 12 Brillâmes 440 F Soit 4,00 F la carte 

collection complète dont 12 Brillantes et 4 Hologrammes 



M EGA 
PROMO 
4 Sachets 

pour 
110 Francs 



Carte 3D 

hologramme 

des trading 

DBZ. 



570 F 






5.00 F la carte 




SailormoonX Angel Français Hanter Lime 



ngel 

I Français 2 \«i. 

anceShoin 10 vol. 

Rog Men 3 vol 
uiiette 4 vol. 

Conai Shasei 5 vol 
Dgenki Clinic 9 vol 
1 & I 5 vol. 

)ragon Bail Z X 



55 ¥ le vol 
45 F le vol 
55 F le vol 
55 F le vol 
55 F le vol 
65 F : . 
65 F le vol 
65 F le vol 
129 F le vol 



)ragpn Bail Z 
Cenle Survivant 
îastard 

x 3 Eyes 
"ity Hunter 
sailormoon 
Vuyu Hakusho 
?ash 

'range Road 
)NA2 
saint Seya 
junnm 



42 Vol 

28 Vol 
16 Vol 
18 vol 

29 Vol 

10 Vol 

25 Vol 
2 Vol 

23 Vol 
5 vol 

27 vol 
9 Vol 



Street Fighter Gag Battle 




Ranma 12 
Dragon Bail 
i ioon 
Onon 

Streel Fighter II 
Black Magic 
Akira 

Crying freeman 
Dominion 

i il Aï 
(iunnm 
Docteur slump 
Nomad 



7 vol 
17 vol 
5 vol 

2 vol 
4 vol 




Film Graffiti 129F/evo/ 
Visionary 10 vol. 65 F le vol 
Conspiracy 65 F le vol 

Saikirmtxin X (Moon paradise) 
8 Volumes m F le vol 

OOKEROTIQl 
SIGNIFIANT 345 F 

HANTER LIME 150 F 

DO KYU SEI 2 265 F 



39 F vol 

39 F/vol 
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Rayden, Goro, 
Sub-Zero et les 
autres débarquent 
ce mois-ci au ciné : 
de retour du royau- 
me d'Outremonde, 
Player One fait le 
point (poing ?) sur 
ce combat mortel... 




Voici exactement un an, 
Player One était le tout 
premier magazine au 
monde (!) à vous présenter le 
film tiré des fameux beat them 
up d'Acclaim. À l'époque, 
nous nous étions rendus à Los 
Angeles, sur le tournage de 



cette adaptation très attendue. 
Le temps a passé et Mortal 
Kombat a cartonné au box-offi- 
ce américain, engrangeant plus 
de 80 millions de dollars en 
moins d'un mois d'exploitation 
(à titre indicatif le Street Fighter 
de Van Damme a ramassé en 
fin de course 35 millions de 
billets verts...)- Voici enfin venu 
le moment de la sortie françai- 
se (le 25 octobre) de ce film 
très attendu par les fans et la 
rédac de Player... Malheureuse- 
ment, nos dates de bouclage 
nous empêchant de visionner 
Mortal Kombat à temps, nous 
en sommes réduits à supputer 
et espérer... 

L'HISTOIRE 

Depuis neuf générations, le 
sorcier Shang Tsung sévit dans 
le royaume d'Outremonde. La 
créature guide un jeune prince 
et l'aide à triompher de com- 
bats titanesques, tournoi dont 
le dernier stade est appelé le 
Mortal Kombat. Les enjeux 
sont colossaux puisque si le 
surpuissant prince Goro rem- 
porte la dixième manche, le 
mal et la désolation submerge- 
ront à jamais notre dimension ! 
Parallèlement à ces événe- 
ments, le dieu du tonnerre et 
des éclairs, Rayden (Christophe 
Lambert — cocorico !), initie 





Mortal Kombat rassemble des co/iorles de spécialistes en arts martiaux 
en (oui genre, qui se sont lait une joie de participer ou tournoi ' 



Coro, le champion du Mortal Kombat. a été réalisé en grande partie grâce a la tech- 
nique des animatronic s , déjà utilisée pour le triceratops de lurassic Park 



Cette malheureuse créature accueillera les mortels qui osent se rendre au royaume 
d Outremonde pour participer au Mortal Kombat ! 
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trois combattants : Liu Kang, 
un maître en arts martiaux, 
Johnny Cage, une star du ciné- 
ma qui cherche à démontrer 
ses capacités physiques et 
Sonya Blade, qui dirige une 
unité d'élite de l'armée. 
En rejoignant les athlètes 
(humains et autres !) en lice 
pour le Mortal Kombat, ces 
trois guerriers commencent un 
véritable parcours initiatique 




Plébiscité par les fans 

des jeux, le prince Coro 

a coulé plusieurs 

millions de francs en 

effets spéciaux... Avouez 

que le résultat vaut le 

coup d'ail ! 



Coro est l'une des 
nombreuses créatures 
surnaturelles 
croisées pendant 
le Mortal Kombat. 
Le clou du film ? 



qui leur révélera de multiples 
secrets aussi inattendus que 
cosmiques ! 

LE FILM 

Mortal Kombat a été dirigé par 
Paul Anderson, un jeune met- 
teur en scène britannique de 
29 ans, qui avait séduit la cri- 
tique anglaise avec son pre- 
mier film Shopping, un exercice 



de style « branché ». À la pro- 
duction, on trouve Larry Kasa- 
noff, un ancien collaborateur 
de James Cameron, qui avait 
travaillé sur True Lies. Les 
concepteurs du film ont choisi 
d'appliquer un angle « réaliste » 
à Mortal Kombat, au contraire 
des producteurs de Street Figh- 
ter, qui avaient choisi l'angle 
de la fantaisie. Dans cette 
optique, le casting du film ras- 
semble une kyrielle d'experts 
en arts martiaux, choisis pour 
leurs capacités à rendre cré- 
dibles les nombreux combats 
du film. Ainsi, c'est l'ancien 
champion de jiu-jitsu François 
Petit (oui, un Français), qui 
incarne le redoutable Sub-Zero. 
Bien évidemment, Mortal Kom- 
bat a nécessité de nombreux 
effets spéciaux. Les plus remar- 



Coro, l'engeance maléfique prête à tout pour 
remporter le tournoi ! 



quables concernent Coro, le 
titan à quatre bras, qui a été 
réalisé grâce à la technique des 
« animatronics » (robots gérés 
par ordinateur). Reptile, quant 
à lui, prend vie grâce aux 
images de synthèse. Rusés 
comme tout, les géniteurs de 
Mortal Kombat jouent bien sûr 
sur la popularité des jeux de 
baston, tout en ignorant (mora- 
lité oblige) leur aspect gore. 
Pour ce faire, ils se réclament 
des légendes asiatiques (vague- 
ment) à l'origine du mythe. Au 
vu des résultats américains du 
film, c'est on ne peut mieux 
joué. Reste à voir si le film com- 
blera nos espérances de fans. 
Rendez-vous le 25 octobre, au 
cinéma ! 




iub-Zero lait partie des plus dangereux combattants du 
Mortal Kombat ! 



Simple mortel, Liu Kang mérite bien son statut de spécialiste 
en arts martiaux ! 



Les personnages de • Mortal Kombat » évoluent dans des décors fantas- 
tiques réalises en studio à Venice (Californie) et en extérieurs en Thaïlande. 
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Adulé de Tokyo à Los Angeles, le dessina- 
teur le plus dément de cette fin de siècle 
est de retour pour nous rappeler que les 
Américains savent aussi faire de la bédé ! 



Dans la foulée, on vous 
présente des bédés 
françaises, qui ont réus- 
si à faire craquer les Japonais, 
incroyable mais vrai ! 

HARD BOILED 

Le mois dernier nous nous 
extasiions sur The Big Guy and 
Rusty the Boy Robot, le dernier 
comics de Frank Miller 
(textes) et Geof Darrow (des- 
sins). Comme prévu, cette 
bédé délirante sort ce mois-ci 
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en français aux Éditions Del- 
court, qui rééditent dans la 
foulée les deux albums précé- 
dents de Darrow : Bourbon 
Thret et Hard Boiled ! Précisons 
quand même que cet artiste 
n'a pas d'égal à l'heure 
actuelle ! Ce fou furieux méri- 
te le titre de dessinateur le 
plus précis du monde, un vrai 
micro-chirurgien spécialisé 
dans l'accumulation de 
détails, un bourreau de 
feuilles de papier Canson. Lire 
une bédé de Darrow peut être 
dangereux puisqu'à peine 
refermé le bouquin, on n'a 
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qu'une seule envie : recom- 
mencer ! Retourner le plus 
vite dans cet univers délirant 
pour y traquer les détails 
(rigolos, crétins, absurdes, 
malsains), un par un, jusqu'au 
dernier... Peine perdue ! 
Quatre ans après la première 
parution de Hard Boiled, j'en 
découvre de nouveaux, et je 
sais que je suis encore loin de 
les avoir tous repérés ! Mais 
j'y arriverai, dussé-je en 
perdre la vue ! 

Deux albums vous sont pro- 
posés : le premier Bourbon 
Thret date de la fin des 



w 
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années 80 et raconte les 
aventures loufoques dudit 
Bourbon Thret, un brave 
homme embringué dans des 
tas d'embrouilles comiques. 
Déjà truffé de détails, cet 
album rappelle néanmoins le 
style de dessins de Mœbius et 
les univers du Français... 
Publié en fascicules chez Dark 
Horse Comics aux US, Hard 
Boiled bénéficie d'un scénario 
de Frank Miller. À l'époque, 
l'auteur écrivait les scripts de 
Robocop 2 et 3. Confronté à 
l'auto-censure des studios 
hollywoodiens, Miller contac- 
ta son ami Geof et lui propo- 
sa d'illustrer une histoire apo- 
calyptique, monstrueuse de 
schizophrénie et de paranoïa, 
sorte de défouloir dans lequel 
il pourrait faire passer sa 
vision sur l'état de cyborg. 
D'où, Hard Boiled, sans aucun 
doute une des bédés les plus 
destroy de tous les temps, un 
sommet du comic-book à lire 
et bien sûr relire ! 



Bourbon Thret, 

Hard Boiled et 

Big Guy & Rusty, 

Ed. Delcourt. 







CINE: 
JPÎVS 
B4 



On vient d'apprendre que 
Joël Schumacher et Val Kil- 
mer seront de retour pour 
un quatrième Batman, 
dont la méchante pourrait 
être Julia Roberts dans le 
rôle de Poison Ivy. 
Sortie américaine prévue 
pour l'été 97, saison choi- 
sie par Spielberg pour lan- 
cer jurassic Park 2 ! La lutte 
pourrait être terrible ! 



DEUX TUEURS 

Côté bédé, la bonne 
surprise du mois s'ap- 
pelle Deux Tueurs. Ce 
petit bouquin N & B est 
signé Mezzo (dessins) et 
Pirus (scénario), un duo 
déjà remarqué pour de 
précédentes exactions 
du côté du thriller. 
Situé dans une région 
désertique du sud 
des US, Deux 
Tueurs est 
une histoire 
de contrat et 
des hommes 
de main qui 
l'exécutent. 
C'est dur et 100% 
glauque. Mention spé 
ciale aux dialogues, 
qui devraient 
(comme 
l'ambiance 
générale du 
bouquin) 
séduire ceux 
que branchent 
les films de 
Tarantino 

Ed. Delcourt 




MANdAS FRANÇAIS ! 
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Nous vous l'avons annoncé dans nos Stop Info, les édi- 
tions Casterman se lancent dans le manga. Ne soyez 
pas surpris que deux des albums de la première livrai- 
son soient signés par des artistes français, ces bédés 
ont été réalisées à la demande des Japonais, pour le 
marché nippon ! On peut donc parler de manga 
gaulois ! Passons rapidement sur le Kiro de Varenne, 
bédé erotique soft qui a dû quand même séduire les 
Japonais puisqu'on y voit un de leurs compatriotes 
accumuler les conquêtes féminines parmi les Pari- 
siennes. En revanche, la lecture des quatre cents 
pages de L'Autoroute du soleil de Baru s'impose. 
Cette histoire d'amitié, d'errance et de racisme 
se lit d'une seule traite : c'est réaliste, beau et 
profondément humain. 
A lire absolument ! 
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Les aventures 
animées de Ryu, 
Chun-Li, Sagat 
et les autres 
débarquent cet 
automne sur nos 
magnétoscopes : 
« Ready ? Fight ! » 



Sorti l'été 
dernier au 
cinéma au 
japon, le DA SF II 
a déjà acquis une 
jolie célébrité chez 
les otakus français, 
ce grâce à la ver- 
sion laser-disc, dis- 
ponible depuis le 
début de l'année en 
import. La bonne 
nouvelle, c'est donc 
la sortie française en 
novembre (un mois 
après l'édition anglaise) de ce 
DA, rendue possible grâce à 
Manga Video. 



TOUS LES PERSOS SONT 
DE LA PARTIE ! 



Conçu avec le plus grand res- 
pect (au contraire du film live 
avec Van Damme), le DA pré- 
sente donc tous les héros qui 





figurent dans 
le légendaire 
beat them up, 
version New 
Challengers. 
Les plus atten- 
tifs d'entre 
vous pour- 
ront même 
remarquer 
G o u k i , 
accroupi au 
détour 
d'une baston. 
Sinon, Ryu, Ken, Chun Li et les 
autres participent (dans leurs 
tenues d'origine) à l'action. 
Bref, même les plus grincheux 
des puristes devront s'incliner ! 



BISON 



On ne sera pas surpris 
d'apprendre que le scénario 
raconte comment le général 
Bison, le super-vilain ultime 




du DA, et ses hordes de 
brutes et de mignons (Vega, 
Zangief, Sagat, etc.) mena- 
cent l'Ordre et la Sérénité de 
la planète. Heureusement, les 
héros sont là ! Menés par Ryu 
et Ken (dont l'amitié bien viri- 
le paraît parfois très, très 
trouble, notamment dans le 
flashback où Ken offre, atten- 
dri, un bout de son kimono à 
Ryu, qui s'en servira ensuite 



comme bandeau-souvenir...), 
les valeureux combattants 
montent à l'assaut des 
méchants. Les puristes (tou- 
jours eux !) seront aussi ravis 
d'apprendre que le système 
des tournois, dans lesquels 
s'étripent allègrement les 
street fighters, est complète- 
ment respecté. À cet égard, le 
film commence très, très fort 
avec un combat Ryu/Sagat 
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Chun-Li/Vega constitue in- 
contestablement un moment 
d'une rare intensité, qui 
clouera les spectateurs sur 
leurs divans. On peut mainte- 
nant le révéler, Chrisfighter 



en a pleuré (ne le répétez 
pas) ! Mais le film confine au 
sublime lors du passage, 
historique, où Chun-Li prend 
une douche. Aussi belle que 
douée pour le combat, la 



littéralement anthologique, 
dont l'intensité arrachera une 
larme d'émotion aux plus 
bourrus des fans du jeu. Mis 
en scène avec brio et intelli- 
gence, cette baston constitue 
sans aucun doute l'un des 
deux plus forts moments du 
film, et rappelle un peu les 
duels des westerns de Sergio 
Leone ! Autre scène choc du 
DA, l'affrontement (sanglant) 
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Chinoise nous révèle une 
anatomie d'une perfection 
olympienne... C'est tellement 
beau que Iggy souhaitait en 
faire un poster ! 
Sinon, le DA bénéficie de qua- 
lités techniques proprement 
enthousiasmantes : animation 
fluide et dynamique, gra- 
phismes nerveux et élégants... 
La mise en scène est au diapa- 
son et se montre à la hauteur 
du sujet. Bien sûr, on ne peut 
pas dire qu'il s'agit d'un chef- 
d'œuvre, et Miyazaki, Takaha- 
ta ou Rin Taro sont loin. 
Il n'empêche, le DA Street 
Fighter II constitue sans doute 
un des meilleurs produits 
nés du génie japonais du mar- 
keting. Ou comment ce 
qui n'aurait pu être qu'un 
simple produit devient un 
foutu bon film, dont on espè- 
re voir un jour une suite de la 
même trempe... 
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Qu'est-ce que vous 
croyiez, ce n'est pas 
parce que M an g a 
Player est né que 
Player — son aîné — 
va négliger les BD 
et DA nippons ! 

Il arrive que les Parisiens et 
les banlieusards aient de la 
chance. Contrairement à 
beaucoup d'habitants de pro- 
vince, ils peuvent en effet flâ- 
ner dans les boutiques de 
mangas à volonté, découvrir 
des titres inconnus, la belle 
vie, quoi ! À Player, nous 
n'oublions pas nos lecteurs 
provinciaux, qui sont souvent 
forcés d'acheter leurs mangas 
par correspondance, ce qui est 
mieux que rien mais pas vrai- 
ment génial quand même, 
n'est-ce pas les gars ? Autre 
inconvénient pour nos amis 
campagnards, l'impossibilité 
matérielle de chercher des 
mangas qui sortent des nou- 




veautés habituelles. Ces man- 
gas sont pourtant facilement 
trouvables en état neuf chez 
les importateurs, la preuve... 

SLAM DUNK ! 

Nous vous avons annoncé 
dans notre dernier numéro 
que le manga d'Inoue Takehi- 
to avait connu cet été les hon- 
neurs d'une nouvelle adapta- 
tion ciné. Cet anime a donné 
lieu, vous vous en doutez, à 
un art-book qui en présente 
l'histoire avec force photos 
couleur, fiches individuelles 
pour chaque perso et crayon- 
nés en tout genre. Pour les 
fans... 



STREET FICHTER II ! 

Rappelons que le jeu de Cap- 
com continue de susciter des 
produits dérivés divers, man- 
gas compris. La série proposée 
par l'éditeur Shinseisha est 
conçue sous l'angle 
humoristique : ainsi, 
tous les persos du 
jeu (version New 
Challengers) 
apparaissent dans 
des saynètes 
marrantes, sympa- 
thiques petites 
caricatures que l'on 
peut apprécier sans 
comprendre un traître 
mot de japonais. 
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IMAGINE 

Nous vous avons souvent dit 
tout le bien que nous pensions 
de Yoshitaka Amano et de son 
oeuvre. Si vous recherchez une 
introduction à son univers, 
nous vous conseillons sans 
hésiter cet art-book qui ras- 
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semble des illustrations réali 
sées par l'artiste au cours de 
sa carrière (dont notamment 
pour la série La Bataille des 
Planètes). Absolument essen- 
tiel, ce livre permet de se 
rendre compte de l'étendue 
impressionnante des styles 
maîtrisés par l'auteur. Des 
pages « pédagogiques » com- 
plètent l'ensemble, et expli- 
quent d'une manière claire et 
agréable la méthode de dessin 
Amano. 

Pas très épais (1 1 6 pages) et 
chic comme tout, Imagine est 
recommandé à tout fan de 
manga, de bande dessinée et 
de beaux dessins en général ! 

REX 

Au moment où le studio 
Clamp connaît une gloire 
commerciale sans précédent 



(voir nos pages Over The 
World), on peut espérer que 
les lecteurs occidentaux 
n'oublieront pas de jeter un 
œil à cet adorable manga, 
paru il y a deux ans. Cet hojo- 
manga (manga pour filles) 
sensationnel raconte la ren- 
contre d'une fille et d'un bébé 
dino mignon tout plein, tout le 
contraire de notre ami Gon ! 
C'est charmant comme tout et 
vivement conseillé... Tant 
qu'on y est (chez les sauriens), 
la sortie du quatrième tome de 
Gon est annoncée pour cet 
automne ! 



WINGMAN 

Pas mal de nos 
lecteurs s'enthou- 
siasment pour les 
mangas de Ma- 
sakazu Katsura. 
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Rappelons qu'ils peuvent en- 
core trouver facilement ce 
manga (paru il y a déjà trois 
ans), consacré aux exploits 
d'un super héros casqué typi- 
quement japonais. Speed, le 
graphisme pourra surprendre 
ceux d'entre vous qui ne 
connaissent de Katsura que 
les aimables bluettes de Video 
CirlAï. 

MIDNIGHTEYE 

Responsable de plusieurs man- 
gas par ordinateur (dont un 
album, paru cet été, de son 
héros fétiche Cobra) Bucihi 
Terasawa peut être découvert 
sous un angle beaucoup plus 
sauvage avec ce gros volume 
paru il y a sept ans. L'auteur y 
manifeste déjà une prédilec- 
tion pour les femmes sublimes, 
mais les dessins très noirs et la 
violence parfois excessive nous 
font souhaiter que l'auteur 
abandonne quelque temps sa 
souris et ses ordinateurs, et 
revienne aux crayons, encre et 
pinceaux avec lesquels il fit des 
mangas de cette trempe ! 




Toutes les illustrationS^e cette page sont © Yoshitaka Amano. ^Ê 
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Véritable veau d'or de l'animation japonaise 
et du manga, Dragon Bail continue — malgré 
l'arrêt récent du manga — de déchaîner 
les passions. Player One fait le point sur les 
nouveautés, pour la plus grande joie des fans 
et des importateurs (par ici la monnaie...). 
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Jamais 
deuil 
n'aura 
été si gai : les 
Cagaballiens 
ont beau porter 
le deuil de leur 
série préférée 
interrompue 
après 42 vo- 
lumes par 
son géniteur, 
l'incontournable 
Akira Toriyama, 
les éditeurs et 
marchands en 



tout genre continuent 
d'enfoncer le 
clou, en pu- 
bliant force 
jeux vidéo 
(on attend 
d'un jour à 
l'autre 
une 
version 
Super 
Famicom, le jeu 
Saturn est annon- 
cé pour 
novembre), gris- 
gris divers et 




art-books. Nous vous avons 
déjà parlé de la formidable 
série de sept livres, dont l'édi- 
teur Shueisha a entamé la 
publication au début de l'été, 
en quasi simultané avec la fin 
du manga. Rappelons que le 
premier volume — splendide — 
compilait des dizaines d'illus- 
trations couleur, réalisées par 
l'auteur au cours de la décen- 
nie Dragon Bail. Les deuxième 
et troisième tomes viennent de 
paraître et concernent, comme 
prévu, le manga (aspect histo- 
rique) et la première partie de 
la série télé. Nous préciserons 
à l'attention des absents que 
.cette collection constitue le 
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nec plus ultra de l'idolâtrie 
DBZ : impression nickel, qua- 
drichromie anthologique et 
présentation universitaire des 
différents aspects de la série. À 
vrai dire, on n'a pas besoin 
d'être fan du manga pour 
apprécier ces ouvrages, telle- 
ment ils sont beaux ! Concrè- 
tement, le deuxième tome 
réédite (partiellement en cou- 
leur) les premier et dernier 
épisodes du manga, à savoir la 
rencontre avec Bulma de 
Coku ado et le combat avec 
Oob. Le bouquin est 
enrichi d'une liste 
des 187 combats 
du manga et de 
renseignements 
divers. Bien que 
splendide, cet art-book 
s'avère néanmoins frustrant 
pour tous les lecteurs qui ne 
comprennent pas la langue 
japonaise. Il n'empêche, c'est 
vraiment du beau travail ! En 
revanche, le troisième tome, 
qui est donc dédié à la pre- 
mière moitié de la série télé, 
constitue un véritable régal 
pour tout amateur de japa- 
nimation. Il détaille en 
long et en large les épi- 
sodes de Dragon Bail et 
de DBZ. Calmez-vous, il 
faudra attendre quelques 
mois pour découvir la 
partie « super-guerriers » 
de la saga. En attendant, 
délectez-vous des nom- 
breuses photos extraites du 
DA, essayez de décrypter 
les fiches des épisodes et, 
surtout, prenez votre pied ! 
J'ajouterai que tous les vo- 
lumes de la série comportent 
un petit livret 
d'infos (en jap 
bien sûr) consa- 
cré à l'actualité 
du mythe et aux 
différentes activités de M. 
Toriyama... Notez enfin que 
le quatrième livre paraîtra 
début octobre et qu'il 



abordera les différents mondes 
dans lesquels évoluent Coku et 
les autres. Le cinquième pré- 
sentera la seconde partie de la 
série télé, le volume suivant 
traitera des films et téléfilms, 
enfin le septième et dernier 
livre consistera en une sorte de 
« hors-série » que l'on espère 
bourré de surprises ! 
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Les Anglais ont de 
la chance : chez 
eux, les sorties 
de dessins animés 
se multiplient 
à la vitesse d'un 
ha ryu-ken dans 
Street Fighter II ! 
Bonne nouvelle, 
toutes les K7 
anglaises peuvent 
être facilement 
dénichées 
en France ! 



ANCEL COP 

Disponible en anglais (système 
Pal) chez Manga Video Angle- 
terre, cette mini-série de six 
OAVs raconte les exploits 
d'une « Force de Sécurité spé- 
ciale », chargée, en cette fin 
de XX e siècle, de neutraliser les 
terroristes qui menacent de 
troubler la sérénité du Japon. 




) Manga Entertainment Itd. 




Les membres de ce super- 
GIGN ont bien sûr l'autorisa- 
tion d'utiliser tous les moyens 
nécessaires pour éliminer les 
contrevenants ! je suis certain 
que vous craquerez pour 
Angel, la toute nouvelle recrue 
de cette troupe d'élite. Calme, 
efficace et merveilleusement 



belle, Angel évolue dans un 
monde cruel, où tous les coups 
sont permis ! Nous parlons 
donc d'un anime violent (tor- 
tures), interdit aux moins de 
dix-huit ans en 
Angleterre 
(cela dit, la 
censure brita- 
nique est net- 
tement plus 
dure qu'en 
France). 
L'animation, 
les graphis- 
mes et la 



musique sont de qualité. Une 
seule réserve : l'acquisition des 
six K7 nécessite un budget 
plutôt confortable (comptez 
un peu plus de 400 F), mais 
bon, quand on aime on ne 
compte pas ! 
Real. : Ichiro Itano. 

THE HEROIC LECEND 
OFARSLAN 

Série réputée, Arslan s'adresse 
avant tout aux amateurs 
d'heroic fantasy. On y retrouve 
en effet tous les ingrédients du 
genre : preux chevaliers, noirs 
démons, châteaux forts 
moyenâgeux, univers médié- 
valo-fantastique, belles prin- 
cesses. Cela dit, n'étant pas un 
grand fan de ce style, je vous 
recommanderai plutôt la série 
des Lodoss (voir nos pages 
Stop Info), que je considère 
nettement supérieure à tout 
point de vue. Les fans achar- 
nés du genre, par contre, 
devraient ample- 
ment prendre leur 
pied avec The Heroic 
Arslan... 

Real. : Tetsuro Amino. 

Inoshiro, 

Démolition Bud 

Toutes ces K7 sont dis- 
ponibles chez Album. 
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1 Construction Kit i 

Construisez vos propres circuits et véhicules. 



a légende en 16-Bit revient avec des améliorations à 
vous couper le souffle, plus de 60 nouveaux circuits et 
niveaux, des tonnes de véhicules plus fous les uns que les 
autres, des pièges et des outils délirants, sans oublier le Kit de 
Construction complet et simple d'utilisation qui vous laissera sans 
voix. Immergez-vous dans des environnements encore plus dingues, 

salle de gym, labo de sciences, baignoire, camping , cependant, 

méfiez-vous de tout, le danger est omni-présent, trappes, pièges et 
autres surprises vous attendent tout au long des parcours. 

Micro Machines 96 est la course de votre vie, mais attention à vos 
propres créations qui deviendront votre pire hantise. 
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